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Rainbow Six 3: Raven Shield — 
Wehikuł czasu 


TAJNE KODY 


Raven Shield, Devastation, Gothic II 
Freelancer, Indiana Jones and the Emperor's Tomb 


DLA AMBITNYCH 


Znajdujemy informacje 
o grach w internecie im 


MISTRZOWIE KODU 


Weź udział w rajdach samochodowych wcielając się 
w samego Colina McRae w nowej саволе najlepszej gry rajdoweji 


— 


..PC* 
Wersja jezykowa ........polska, petna 


- — سے‎ NES e — 7 


Zostań komandosem i walcz z międzynarodowym terroryzmem! 


Poznal kulisy supertainyen operacji w nowej części realistycznej gry takt | 


| d M 
MU „Z. 


COVERT STRIKE 


polska, pełna 
99,90 zł 


T S — _ с - TUE m 
Wykradnij najpilniej strzezone tajemnice ш Rzeszy! Wykaz się odwagą i sprytem, 
zaznaj smaku niebezpieczeństwa w v doskonałym pot czeniu gry przygodowej i akcji. 


WORLD WAR II 


PRISONER 


Wersja 
Wersja językowa ...... polska, kinowa 
99,90 zł 


© 2002 the Codemasters Software Limited Company . Wszelkie prawa zastrzeżone. Codemasters i logo Codemasters są zarejestrowanymi znakami handlowymi należącymi do Codemasters. „ Васе Driver“, „Colin McRae Rally" "*, „Covert 
Strike" ™, „Prisoner of War" '", „GENIUS AT PLAY""" są zarejestrowanymi znakami handlowymi należącymi do Codemasters. „ TOCA""" jest zarejestrowanym znakiem handlowym należącym "do Т oca Tour Limite oraz podpis 
Colina McRae sa zarejestrowanymi znakami handlowymi należącymi do Colina McRae. „IGI”'* jest znakiem handlowym należącym do Innerloop Studios. Wszelkie prawa, znaki towarowe, projekty i zdjęcia producentów samochodów użyte są 
przez Codemasters na podstawie licencji. Wszystkie pozostałe znaki oraz prawa należą do ich prawnych właścicieli. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


GENIUS AT PLAY" 


Poznaj najbardziej realistyczne i dynamiczne wyścigi samochodowe na PC! 
Delektuj się doskonałym modelem jazdy, kolizji oraz wciągającym trybem kariery. 
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Wersja językowa ........ polska, pełna 


* wersja na Playstation 2 już w sprzedaży. 
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www.wirtuatny.com 
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MAGAZYN TUNINGU Logitech Polecamy serie myszy MX. 


distributor for Hawk, Inc. products in Europe 


" 


w parametry techniczne dorównujace 
specjalistycznym ptytom Audio 
służącym do nagrywania wysokiej 
jakości dźwięku 

w doskonałej jakości folia srebrna jako 
nośnik właściwy 


w najtrwalsza, spośród dostępnych na 
rynku nośników, warstwa serigraficzna 
(wierzchni nadruk i ochrona 
właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 


ү doskonałe wyważenie 


y 48-krotna prędkość nagrywania 


Slim Tower Ў 
10PCS Nowość narynku! А 


Garry Szukaj w sklepach na terenie całego kraju! 
Średnica dro. że Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 


Średnica powierzchni nagrywania. . . . . | dostawa w 24 godziny! Sklep internetowy: www.hawk.com.pl 

Material nośnika poliweglan 

aie pun) z ftalocyjanina Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z о.о. 

еа оа Bom. ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 


Procent odbicia. . . . sot e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 


Drodzy 
| Czytelnicy! 


Marcin Przasnyski Aleksy Uchański 
dyrektor wydawniczy redaktor naczelny 


W razie problemów z grą szukamy szybkiej pomocy 
w internecie. Na oficjalnych stronach wydawców (te- 
stowaliśmy je w poprzednim numerze) nie zawsze 
znajdujemy wszystkie potrzebne informacje. Dlatego 
na stronie 70 publikujemy kompletny poradnik, który 
pomaga odnaleźć wartościowe informacje w niezmie- 
rzonym bogactwie stron WWW o grach. 

Bardzo spodobała Wam się gra Rayman 2, której pełną 
wersję dołączyliśmy do GIER 3/2003.W tym numerze 
uważnie przyglądamy się najnowszej części przebojo- 
wej serii, poświęcając trzeciej odsłonie przygód Ray- 
mana obszerny test i szczegółową ściągawkę prowa- 
dzącą aż do końca przygody (strony 18 i 54). 

Do kolejnego, lipcowego wydania GIER dołączymy 
świetną grę rajdową Master Rallye: Wyścig mistrzów 
— oczywiście po polsku. Będzie to jej premiera w naszym 
kraju! Na stronie 12 zamieszczamy jej minitest. 


Życzymy przyjemnej lektury! | 


$ Sateen dziękujemy za ciepłe przyjęcie nowych 
EXTRA — naszego wydania specjalnego po- 
święconego strategiom czasu rzeczywistego! 


" PŁYTA CD-Rom cm 


PEŁNA WERSJA 


Przygoda E. 
ЕД 


A. sobie nawet z najsprytniejszymi przeciwnikami. 


Wymagania sprzetowe: 


__ P266, 32 MB RAM, karta zgodna z DirectX, 800 MB na dysku 


| W roli dziewietnastowiecznego uczonego za pomocą wehi- 

kułu czasu przenosimy się w odległą przyszłość i ratujemy 
| | tajemniczy świat, którym targają fale czasu zmieniające lu- 
M dzi i zabierające ich wspomnienia. Poznajemy nowych przy- 
| jaciół i uczymy się potężnych czarów, dzięki którym radzimy 


Doniesienia z kraju ize świata .................. 6 
Nowe gryiakcesoria .......................... 6 
Wzloty i upadki .............................. 10 
Zapowiedzi polskich wydawców Giera eden 11 


роке ретеу i wznowienia w шуй PRA 11 


Master Rallye: Wyścig mistrzów wyścigi 
(па rynku w czerwcu 2003)......................... 12 
Ghost Master strategia (na rynku w czerwcu 2003) ... 13 
Colin McRae Rally 3 wyścigi (na rynku w czerwcu 2003) ... 14 
Warcraft Ill: The Frozen Throne strategia 


(na rynkiiw lipcu 2003). sise ,. 2... леа. e n rfe 14 
Far Gate strategia (na rynku w maju 2003) .......... 14 
Ballerburg akcja (na rynku w czerwcu 2003) ........... 16 
Red Faction II akcja (na rynku w czerwcu 2003) ........ 16 
Will Rock akcja (na rynku w lipcu 2003) ............... 17 
Rayman 3: Hoodlum Havoc akcja ............... 18 
Gothicll fabularna .......................... 24 
Metal Gear Solid 2: Substance akcja ........... 28 
Devastation akcja ........................... 30 
Indiana Jones and the Emperor's Tomb akcja .... 32 
РІШОПЕС Ваа «ooo ala O 34 
Rainbow Six 3: Raven Shield akcja ............. 36 
Cycling Manager 2 strategia .................. 38 


Tapety 
© Freelancer 


Najnowsze sterowniki 
© DirectX 8.1 PL 
Zestaw sterowników 
umozliwiajacych 
uruchamianie gier 
© DivX 5.0.3 Bundle 
Sterownik, dzieki 
któremu odtwarzamy 
filmy zapisane 
w formacie DivX 
nVidia Detonators 
. do Win 9x/Me/XP 
Zestaw sterowników 
do kart graficznych 
z układami firmy nVidia 


Dodatki 

© Acrobat Reader 
Program do 
przeglądania plików 
w formacie PDF 

© Flash Player 6 
Służy do wyświetlania 
animacji zawartych 
w menu płyty 


Tajne kody 
© Baza zawierająca 

| tajne kody 

do ponad 130 

popularnych gier! 


owy numer GIER EXTRA 
poświęciliśmy strategiom 
czasu rzeczywistego. Przete- 


stowaliśmy aż 38 gier dostępnych 


ją wojskowi z NATO. 


Ш Tym NUMERZE == 


WYZYWA 


TOCA Race Driver wyścigi ..................... 40 
Freelancer akcja ............................. 42 
Tanie granie — test trzech tanich gier ............ 44 


SCIĄGRWKI 


Wehikuł czasu przygoda 


(pełna wersja gry na płycie CD) .......................... 46 
Rayman 3: Hoodlum Havoc akcja .............. 54 
Gothic lI Чара... nod Ea 60 
Rainbow Six 3: Raven Shield akcja ............. 66 


Tajne kody do pieciu popularnych gier 


: RYNEK 


Przewodnik po labiryncie WWW, czyli jak znaleźć 
w internecie informacje o grach 
Nowości i atrakcyjne oferty sprzedawców gier ... 76 


Zwycięzcy testów GIER ....................... 76 
Najciekawsze strony w internecie .............. 76 
Najlepsze gry w najniższych cenach ............ 77 
Najniższe ceny wybranych gier fabularnych ...... 77 


Praktyczne kontakty — adresy wydawców gier ....77 


QUTD HEDHKCJIESITM 


Redakcja odpowiada ......................... 78 
Na pomoc! — Rayman 2 i Droga do El Dorado .... 78 
Formularz prenumeraty ...................... 80 
Leksykon — wyjaśnienie trudniejszych pojęć ..... 82 
W następnym numerze ....................... 82 


ФА już w kioskach 


Na dwóch płytach CD umieścili- 
śmy pełne polskie wersje gier 
World War Ill oraz Lords: of the 
Realm Il. Do każdego egzemplarza 


есі w sklepach i wskazali$my najlep- ^ dołączyliśmy unikatowy Коа reje- 
x пиаре ones and Шш sze. Ponadto pokazujemy, jak wy- — stracyjny, dzięki któremu bawimy 
| o SER Gear Solid Il: grywać, podajemy tajne kody do sig w World War Ill w internecie. 
Substance najpopularniejszych gier w ga- Nowe GRY EXTRA kosztują tyl- 
© TOCA Race Driver tunku i przyglądamy się,w co gra- ko 14,80 złotych. 


7 ж 
i gas SE po polsku 


NOSE: E 


AKTUAL 


DONIESIENIR 


| Railroad Tycoon 3 
| wreszcie nadjezdza 
| Znakomita strategia, w któ- 
rej zajmujemy sie rozwojem 
sieci kolejowej, doczeka sie 
już wkrótce trzeciej części. 
| Firma PopTop Software pra- 
| cuje nad nią od ponad roku. 
Twórcy zapowiadają, że gra 
trafi do sklepów jesienią. 
Zdaniem GIER: Railroad Ty- 
coon to świetna seria gier. 
Tym bardziej dziwi fakt, że 
na razie żaden polski wy- 
| dawca nie ma jej nowej czę- 
| ści w planie wydawniczym. 
Miejmy nadzieję,że nie trze- 
ba będzie sprowadzać Rail- 
| road Tycoona 3 z Zachodu. 


Pustynna Burza Il: 
| wojna błyskawiczna 
| Firma Pivotal Games ogłosiła, 
| że pracuje nad drugą częścią 
| gry Conflict: Desert Storm. 
W pierwszej części walczyli- 
| | $my w operacji Pustynna Bu- 
| rza,w tej przeniesiemy się na 
| font niedawnej wojny z Ira- 
| kiem, by wziąć udział w dzia- 
| łaniach wojsk amerykańskich 
| przeciwko armii Saddama. 
Zdaniem GIE R: Twórcy gier 
chcą NAT na wojnie z Ira- 
kiem — to zrozumiałe. Zapo- 
wiedź pojawiła się jednak 
| niemal równo z rozpoczę- 
| ciem wojny. Wygląda na to, 
| że autorzy nie myślą o po- 
| prawieniu programu gry 
| i planują jedynie pospieszne 
| zaprojektowanie nowych 
| misji. iRY obawiają sie 
| więc o jakość drugiej czę- 
ści Desert Storma. 


| Niebezpieczna 


| R 
| umowa PJ 
% = 1,200 
Hee ШО + Madonna 


| Nvidia, znany produ- 
| cent kart graficz- 
| | nych, zawarł porozu- NAM 
| mienie z największym Жа 
| twórcą gier, firmą Elec- 
| tronic Arts. Na mocy 
umowy autorzy gier 
| z Electronic Arts będą ` 
| pisali gry w taki spo- _ 
sób, żeby szybciej 
| i efektowniej działa- 
ły na pecetach z kar- 
| tami Nvidii. 
| Zdaniem GIER: To 
| niebezpieczny prece- 
| dens,który może dopro- 
wadzić do rozłamu na 
| rynku pecetowym. Czy za ` 
| kilka lat, wybierając akcele- 
| rator 3D, będziemy się za- 
| stanawiać, jakie gry płynnie 
| działają na danym modelu? 
| Mamy nadzieję, że nigdy do 
| tego nie dojdzie! 


e^ 
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 Borky Zero 
Fabryka niewolników 


Gra akcji | W tej grze poznamy 
wcześniejsze przygody Cole'a 
Sullivana, bohatera strategii 
Gorky 17, którą GRY dołączyły 
do numeru 1/2001. Podczas 
misji na terenie radzieckiej ba- 
zy wojskowej będziemy prze- 
mykać pomiędzy strażnikami. 


Cole unika walki, 
ale często nie ma 
innego wyjścia. 
Jeśli uda nam się 
zaskoczyć wroga, 
powalimy go 
jednym strzałem. 
W przeciwnym 
wypadku stoczymy 
ryzykowną 
wymianę ognia 


hod 
nm 1 


Akcja gry będzie pokazywana 
z dwóch ujęć kamery. W pierw- 
szym obejrzymy teren misji 
z góry. W drugim kamera będzie 
umieszczona za plecami Sulliva- 
na, co ułatwi nam celowanie. 

Nad fabułą gry pracuje Rafał 
Ziemkiewicz, znany polski autor 


ZOE a PY EMALIE ЧЫ А VESE 


literatury fantastycz- (м, 
nej, który ma na koncie 
trzy prestiżowe nagrody 
imienia Janusza Zajdla. 
GRY liczą, że Gorky Zero Ў 
zyska popularność równie 
wielką jak swój poprzednik. 
Termin: /// kwartał 2003 r. 
Informacje: www.metropolis- 
-software.com 


Typy amunicji © będą się różnić 


siłą rażenia i głośnością wystrzału 


Tony Hawk's Pro Skater 4 


Gra zręcznościowa | Ta seria 
znanych gier symulujących jaz- 
dę na deskorolce miała ukazy- 
wać się już tylko na konsole. Na 
szczęście zdecydowano jednak 
rozpocząć prace nad kolejną 
częścią na pecety, dzięki czemu 
wkrótce zagramy w nową grę 


360 Inward 


Tony Hawk 
jako jedyny ^ 
w historii 
skejter wykonał ` 
obrót o 900 stopni 
i prawidłowo wylądował ^ 


- Kontrola lotów do Tony'ego! Jesteś poza pasem! 
Wysyłamy karetkę i żarliwie się za ciebie modlimy 


z serii, którą już od pewnego 
czasu cieszą się właściciele 
konsol PlayStation 2 i Xbox. 

W Tonym Hawku 4 całkowi- 
cie zmieni się filozofia wypeł- 
niania zadań. Na początku bę- 
dziemy po prostu jeździć po 
danym poziomie i poznawać 


jego zakamarki, dopiero potem 
przyjmiemy zlecenia od ludzi 
i zacznie nas gonić czas. 
Zadania powtórzymy do- 
wolną liczbę razy, zaś gra ma 
być znacznie dłuższa od po- 
przedniczki. Podejmiemy się 
w niej aż 190 skomplikowa- 
nych misji! Jeśli będziemy 
chceli rozpędzić się do wielkiej 
szybkości, uczepimy się prze- 
jeżdżających samochodów. 


eU Szkice pos- 
taci oddaja nastrój gry 


Pojawi się nowy rodzaj tri- 
ków, które wykonamy podczas 
jazdy w płaskim terenie, dzięki 
czemu połączymy poszczególne 
kombinacje w jedną niepraw- 
dopodobną sekwencję efek- 
townych sztuczek. Za wykonane 
zadania dostaniemy pieniądze, 
które wydamy na odblokowanie 
kolejnych postaci, desek, ubio- 
rów i filmów. Szykuje się uczta 
dla maniaków jazdy na desce! 
Termin: // połowa 2003 r. 
Informacje: LEM, tel. (0 prefiks 


22) 651 73 24,www.lem.com.pl 


Młody strażnik 
początkowo 
spodobał się 
zwierzętom, 
które życzliwie 
przyglądały się 
jego sztuczkom. 
| Słoń nie wytrzymał 
jednak przejazdu 
po swoich kłach. 
Zoo szuka teraz 
nowego strażnika 


Sztuczki туа w długie a zaś każdy kolejny trik а 
naszą zdobycz punktową. Pamiętamy jednak o zachowaniu prędkości 
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H i REKLA! 
+48 604 100 500 
FAX 0 (prefix) 22 833 39 61 
HURT : TEL 0 (prefix) 22 832 54 31 
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PROJEKTANT 


ûla Ci na przejęcie К 


Zaprojektuj swój pokój hri 8 recie i onalnymi zespołar ainiejszych 
iazęntę lub cale mieszkanie i 8 teraz w super grafice 3D igach międzynarodowych. Jako manager, 
wydrukuj. Trójwymiarowy i całkowicie po polsku. Wsiadaj do а, aby osiągnąć jak 
wadok kamery z wewnątrz е Swojego statku kosmicznego ej grupy kolarzy 


mieszczenia lub widok 
тегу znad pomieszczenia . 


i wyruszaj na wielke polowanie. 
Uważaj te kurki są niebezpieczne! 
Kurki opanowały kosmos. 


ATLAS EUROPY 2003 


w 
SAM 


180 odcinków tras (27 000 km) 

w grafice 3D 

60 profesjonalnych kolarskich zespołów 
Tryb Kariery: kolarze nabierają doświadczenia 
z wyścigu na wyścig 
Szczegółowy model zarządzania finansami. 
managerowie muszą negocjować kontrakty 
2 kolarzami i sponsorami. 
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30 GANE MAKER (PL) зт  DELAFORCELANOWARAÓR 382 НОРАК = НАЕ h Ma PRERANS (У из SUMTLTRESUANR 108 
AFRICAN SAFARI PU)... 19: DESTROYER COMMAND (PL) 843 су; mmm. ван — MASTEROFORON3(PU... 1103 — PRO RALLY 2001020) 192 SNAJPER (PL) . 5 
AGE OF WONDERS 2 (PL) .. 623 — DSCPLES2(D. 44 GTA VICE CNY 5.2003 (PL). 1104 MEDAL OF HONOR ....— 109zł . B2 SOLDER OF FORTUNE 2...... 144 
AIRLINE TYCOON EVO. (PL). 672 DISNEY TOY STORY.............. 222 HALF UFE+COUNTERSTR... 44: MEDAL OF HONOR SPEAR... 672 . 362 SPEEDWAY (PL)... 192 
АКЕ... MH DISNEYS HERCULES aae 2231  MARRYPOTKOWNUTAPIJ. 791  MEDIEVALTOTALWAR..... 1и 313 PAPY . 102 
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| Relic frontem do klienta 
Relic Entertainment wkrótce 
udostępni trzy kampanie do 
gry Impossible Creatures. 
Znajdziemy w nich 15 no- 
wych postaci o dziewięciu 
| nowych umiejętnościach. 
Ściągniemy je bezpłatnie ze 
| strony producenta. 
| Zdaniem GIER: Oto krok 
godny najwyższej pochwały. 
| Niejedna firma po stworze- 
| niu trzech kampanii wolała- 
| by wydać je jako płatny do- 
| datek,a nie rozdawać fanom 
| za darmo. Relic Entertain- 
| ment wcześniej już udostęp- 
niał liczne narzędzia do Ho- 
meworlda i wspierał twór- 
czość miłośników tej gry, nie 
| męcząc ich pozwami za na- | 
| ruszanie praw autorskich. To 
| wzór dla innych firm! 


| Championship 
| Manager sprzedaje 
się jak świeże bułeczki 
| Championship Manager 4 
| okazał się najszybciej sprze- 
| dającą się w historii grą pe- 
| cetową w Wielkiej Brytanii 
| — w ciągu zaledwie dwóch 
| dni gracze zakupili około 
| 125 tysięcy sztuk. 
| Zdaniem GIER: Anglia to 
| ojczyzna futbolu, ale i w na- 
szym kraju nie brakuje fa- 
| nów piłki nożnej, którzy 
| z pewnością będą chcieli 
| sprawdzić się w roli trene- 
| rów. Polski wydawca, firma 
| Cenega Poland, „opóźnia | 
( wy- 
| jątkowo nie pietnuja prze- 
| dłużających sie prac. Cham- 
| pionship Manager 4 to na | 
| razie gra pelna bledów, któ- | 
| re maja byé naprawione 
| w wersji, która trafi na półki | 
| sklepowe w Polsce. _ 


Í Cenzura w USA 
| Senat stanu Waszyngton 
| przyjął uchwale, na mocy 
| której osoby ponizej osiem- 
| nastego roku zycia nie beda 
| | mogly kupować ani wypo- 
| życzać gier, w których wal- 
| czy się z ofi AI policji. 
| Zdaniem GIER: To niebez- 
| pieczny ÊS który jest 
pierwszym krokiem do cen- 
| zury. Uchwale juz oprotesto- | 
| wała organizacja IDSA zrze- 
| szająca producentów opro- 
| gramowania, nazywając ją 
| forma cenzury. Skoro nie 
| wolno strzelać do policjan- 
| tów, to czemu wolno strze- 
| lać do innych ludzi? Takie 
| | sztuczne ograniczenia nie 
| mają żadnego sensu. 


'Ang.Rycerz Jedi: Akademia Jedi. Wymowa: dżedaj najt: dżedaj akademi 
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Jedi Knight 
Jedi Academy | 


Gra akcji | W tej kontynuacji 
znanej gry przeniesiemy się 
wświat Gwiezdnych wojen.Tym 
razem nie wcielimy się jednak 
w Kyle'a Katarna, a w jednego 
ze studentów Akademii Jedi. 

W przeciwieństwie do po- 
przedniej części gry sami zde- 
cydujemy, jak będzie rozwijała 
się nasza postać. Określimy 
również wygląd bohatera. Na- 
szą podstawową bronią ma być 
miecz świetlny, który sami 
skonstruujemy. Jeśli zechcemy 
pójść w ślady Dartha Maula, 
chwycimy za rękojeść miecza 
z dwoma ostrzami, 
powalczymy też 


т Фа 


R ^A 


Dowolnie 
okreslimy 
wyglad 
naszej postaci. 
Smutny 
urzędnik? Nie 
ma sprawy! 


dwoma mieczami naraz. Nie 
będziemy podążać z góry wy- 
znaczoną ścieżką, ale sami wy- 
bierzemy misje, które chcemy 
wypełnić i które zbliżą nas do 
jednej z dwóch ścieżek mocy. 
Termin: koniec 2003 r. 
Informacje: LEM, tel. (0 prefiks 22) 
„651 73 24, www.lem.com.pl 


—- Wreszcie 
stoczymy walki 
, zwiększymi 
| przeciwnikami 
. niż zwykli 

= szturmowcy 
2 wbiałych 

Е strojach. Ech, 
gdyby Luke 
Skywalker miał 
в taki podwójny 
miecz, trylogia 
& byłaby znacznie 
=3 ciekawsza 


Prawdziwemu 
zespołowi 
serwisowemu zmiana 
wszystkich kół 

i zatankowanie paliwa 
zajmuje kilka sekund. 
Ten niesamowity 
pośpiech ma być 
wiernie oddany w grze 


Gra symulacyjna | Wcielimy 
się w kierowcę Formuły 1 i sta- 
niemy do wyścigów z takimi 
= gwiazdami, jak Jacques Ville- 
neuve czy Michael Schumacher. 
Model fizyczny ma być bliski 
rzeczywistości. Wszystkie tory 
mają wyglądać tak jak praw- 
dziwe — autorzy chcą nawet 
odwzorować charakterystycz- 
ne nierówności na trasach. Po 
* każdej stłuczce zobaczymy fru- 
wające kawałki bolidów, zaś 


parametry aut zmienią się 
w zależności od uszkodzeń. Na- 
sze umiejętności doszlifujemy 
podczas jazd testowych i ba- 
dań telemetrycznych. Jeśli ze- 
chcemy, sami ustawimy para- 
metry naszego wozu. 
?Termin: /// kwartał 2003 r. 
Informacje: Cenega Poland, 

tel. (0 prefiks 22) 868 52 69, 
www.cenega.pl 


EŃ 


W grze obejrzymy 
wszystkie bolidy jeżdżące w klasie F1. 
To będzie rasowy symulator 


Poranna sprzeczka 
między sąsiadami 
osiągnęła apogeum, 
gdy zamiast 
wiertarek i młotków 
w ruch poszły pięści. 
Policja zdążyła na 
czas, a widzowie byli 
zachwyceni takim 
obrotem wydarzeń 


Neighhours From Hell 


Gra zręcznościowa | W tej pa- 
rodiującej programy typu reality 
show grze zemścimy się na 
znienawidzonych sąsiadach. 
Nasze działania będzie śledzić 
kamera telewizyjna. W mieszka- 
niach przeciwników zastawimy 
wymyślne pułapki, a jeśli okaże- 
my się skuteczni, zgarniemy pre- 
stizowe nagrody. Będziemy jed- 
nak uważać na pozostałych są- 
siadów oraz psy — jedna wpadka 
i nasz program schodzi z anteny! 


Gra akcji | Przeniesiemy się 
w czasy drugiej wojny świato- 
wej i poprowadzimy do boju 
trzy różne postacie — radziec- 
kiego piechura, amerykańskie- 
go spadochroniarza i brytyj- 
skiego komandosa. 

W Gall of Duty wszystkie bi- 
twy będą odwzorowaniem rze- 
czywistych starć, a podczas 


: Б, 
Dwa kabelki wystarczają, by sąsiad odkrył, że 
wymiana żarówki to porażająco trudne mine e 


Call of Duty 


Wraz z postepami w grze od- 
blokujemy nowe możliwości nę- 5 
kania sąsiadów. Ważny będzie & 
styl naszych działań, bo widzo- 
wie chcą oglądać efektowne za- 
sadzki! Gra będzie miała dopa- 
sowaną do nastroju, zabawną : 
komiksową grafikę. 

Termin: /// kwartał 2003 г. 
Informacje: CD Projekt, 

tel. (0 prefiks 22) 519 69 19, 
www.cdpro- 
jekt.info 
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kazdej z nich wydamy rozkazy > 
drużynie. Przeprowadzimy ak- © 
cje sabotażowe i weźmiemy 
udział w wielkich bitwach pan- 
cernych i pościgach ciężarówek. 
Autorzy gry wywodzą się z gru- 
py, która stworzyła znakomite- 
go Medal of Honor: Allied As- 
sault, dlatego też GRY są spo- 
kojne o jakość Call of Duty. 
Termin: koniec 2003 r. 
Informacje: LEM, tel. (0 prefiks 
22) 65173 24, www.lem.com.pl 
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Rozgorzala bitwa o martwa krowe. Jeste$my w natarciu, ale przeciwnik 
nie oddaje łatwo pola. Nasi żołnierze wydają sie uskrzydleni ostrzałem 


NOWA GRA STRATEGICZNA Z SERII |. 
EUROPA UNIVERSALIS JUZ W SPRZEDAZY! 


Poznaj najnowsze dzieło twórców słynnych gier strategicznych Europa Universalis 1 i ЇЇ! Gra II Wojna Światowa (na|świecie znana pod tytułem Hearts of Iron) pozwoli Ci wcielić się 
w przywódcę dowolnego państwa na świecie. Dzięki niej będziesz mógł zmienić bieg historii. To czy Il Wojna Światowa wybuchnie i jak się potoczy, będzie zależało wyłącznie od Ciebie. 
|Wiernie odwzorowane realia geopoliłyczne pozwolą Ci poczuć się jak prawdziwy uczestnik wydarzeń z tamtego okresu! 
* Gra obejmuje lata 1936-1948 - jeden z najbardziej burzliwych okresów w dziejach ziemi * Zaawansowana symulacja systemów politycznych oraz skutków ich funkcjonowania ‹ 
* Rozbudowany system wynalazków ° Historyczni przywódcy i generałowie • Złożony system militarny ° Zoptymalizowany tryb dla wielu graczy * Edytor scenariuszy ‹ | 
Wyjątkowa polska wersja językowa zawiera możliwość wyboru gry na mapie polsko lub anglojęzycznej * Profesjonalna polska wersja językowa opracowana przez zespół CD Projekt * 


FW DRUGIEJ POŁOWIE ROKU/KOLEJNAYGRASTRATEGICZ 
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SAS UZEGTY 
| Granie jeszcze tańsze 
| 


Firma Lemon Interactive wy- 
dala dwie serie gier pod 
| wspólną nazwą Bombowa 
| seria. Obie zachwycają niską 
| ceną. W pierwszej, za którą 
płacimy 6,99 złotych, znala- 
zły się między innymi takie 
| tytuły, jak Disciples: Sacred 
Lands, Kurczę pieczone, Sub- 
marine Titans, Nina: Trylogia, 
Kogut Jajcarz, Hooligans: 
Storm Over Europe i Real 
War.W drugiej serii każda gra 
kosztuje jeszcze mniej: 4,99 
złotych.W jej skład wchodzą 
Car Tycoon, Defender of the 
Crown, Hired Team, Oil Tycoon, 
Zaginiona Tarcza Wikinga 
i Olimpijskie zmagania. 
| Zdaniem GIER: Co prawda 
wydane w Bombowej serii 
gry są w najlepszym razie | 
przeciętne, ale zapropono- 
wany przez Lemon Interacti- 
ve nowy ultraniski poziom 
cenowy bardzo nam się po- 
doba. Każdy, kto legalnie 
| sprzedaje tanie gry zasługu- 
je na pochwałę GIER! 


„ CF UPADKI 
| Wstydliwa Cenega 


W ostatnim czasie przedsta- 
wiciele firmy Cenega odma- 
| wiaja przekazywania niektó- 
rych wydawanych przez nia 
tytułów do redakcyjnych te- 
stów, zasłaniając się niewiel- 
kim nakładem danej gry 
bądź wręcz jej niską jakością. 
Zdaniem GIER: Dobrym 
obyczajem jest, że wydawcy 
gier przekazują nam swoje 
produkty przed premierą, co 
pozwala szybciej publikować 
ich testy. Cenega zapewne li- 
czy, że jej słabsze gry (czy 
wstydziłaby się tych do- 
brych?) będą się sprzedawa- 
ły lepiej, jeśli nie ukażą się 
krytyczne artykuły na ich te- 
mat.To działanie nie jest wy- 
mierzone w GRY — naszego 
| wydawcę stać na kupowanie 
| gier w sklepie. To działanie 
wymierzone w prawo graczy 
do szybkiej i rzetelnej infor- 
macji. Dlatego je potępiamy. 


2 NA CZASIE) 


Bezręki pobił działkowicza El 
Następny półżywy na hory- 
zoncie El Targowica u anio- 
łów 8 Rajd za pasem 


| Iskry sparzyły się na orle 
Latający wózek bez pasów | 
| Drugi szaleniec w Pol- 


sce El Powaleni giganci 


'Ang.Tajne bronie nad Normandią. Wymowa: sikret łepons ouwer normandi 


*Ang.Pełny gaz: Piekło na kołach. Wymowa: ful frotl:hel on tils 


Gra luźno traktuje realia historyczne — niektóre z maszyn, które 
popilotujemy, w rzeczywistości nigdy nie oderwały się od ziemi 


Secret Weapons 
over Normandy 


Gra zręcznościowa | Przenie- 
siemy sie w czasy drugiej wojny 
światowej i za sterami jednego 
z dwudziestu samolotów bę- 
dziemy uczestniczyć w najważ- 
niejszych bitwach powietrz- 
nych tego okresu. 

Gra będzie dynamiczną 
zręcznościówką,w której stoczy- 
my emocjonujące walki po- 
wietrzne oraz przeprowadzimy 
bombardowania. Fabuła ma luź- 
no nawiązywać do autentycz- 
nych wydarzeń. Historię otwiera 


ewakuacja Dunkierki, potem 
weźmiemy udział w bitwie o An- 
glię, zapobiegniemy niemieckiej 
inwazji na Wielką Brytanię, wy- 
kręcimy kilka beczek w trakcie 
bitwy o Midway, a na koniec po- 
możemy aliantom podczas dra- 
matycznego lądowania w Nor- 
mandii. Po ukończeniu gry we 
wbudowanym edytorze sami za- 
projektujemy nowe zadania. 
?Termin: koniec 2003 r. 

Informacje: LEM, tel. (0 prefiks 
22) 651 73 24,www.lem.com.pl 


Full Throttle 


Gra akcji | Twardy jak skala 
motocyklista Ben znany z przy- 
godówki Full Throttle powraca! 

Tym razem jednak nie bedzie 
Sie zajmowal zmudnym roz- 
wiązywaniem zagadek. Na- 
szym głównym zadaniem bę- 
dzie walka z przeciwnikami 
w miasteczku, które nasz gang 
obrał na miejsce postoju. Sto- 
czymy pojedynki na motorach, 
ale zsiądziemy też z. corleya 
i pokażemy wrogom, kto tu rzą- 
dzi. Jeśli przeciwników będzie 


Walki podczas jazdy 
mają być ciekawsze „4 
niż poprzednio 


»t 


Wheels 


wiecej, rzucimy sie na nich 
z krzeslem lub butelka. Ben roz- 
wiaze równiez proste zagadki 
i porozmawia z ponad pięć- 
dziesięcioma postaciami. Grafi- 
ka będzie oczywiście trójwy- 
miarowa, ale nic nie straci z kli- 
matu zwariowanej kreskówki. 
Termin: koniec 2003 г. 
Informacje: LEM, tel. (0 prefiks 
22) 651 73 24,www.lem.com.pl 
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Mala sprzeczka м Кпајрсе 
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ZB AGO EUH CENA 


Firma Intel wprowadzila nowe 
modele układów do płyt glów- 
nych obsługujących wyśrubowa* 
ną częstotliwość 800 MHz. 

Sam układ pracuje z we- 
wnętrzną częstotliwością 200 
MHz, ale w jednym cyklu sygnał 
z informacją przesyłany jest do 
szyny danych cztery razy. Nowe 
układy zostały oznaczone nu- 
merami i875 i i865 i nazwami 
kodowymi Canterwood i Spring- 
dale. Oba oparto na tym samym 
projekcie. Intel wprowadzi je na 
rynek w czterech odmianach. 

Najwydajniejszą z nich ma 
być i875P zawierająca rozwią- 
zania przyspieszające dostęp 
do pamięci RAM. Intel nie prze- 
widuje wersji i875 ze zintegro- 
waną kartą graficzną. 


Niby taki sam, ale nie ten sam. 
Pentium 3 GHz to potęga 


NONSE: 


Nowe uklady 
do szyny 800 MHz 


Wolniejszym odpowiedni- 
kiem układu i875 będzie i865PE, 
pozbawiony korekcji błędów 
pamięci RAM ECC. ECC nie przy- 
daje się jednak w grach. Na pły- 
cie i865PE pojawi się z kolei zin- 
tegrowana karta graficzna Intel 
Extreme Graphics 2, porówny- 
walna pod względem wydajno- 
ści do GeForce'a 2 MX-400. Dla 
oszczędnych przewidziano układ 
i865P, który obsługuje tylko szy- 
nę 533/400 MHz, a zatem jest 
dużo wolniejszy od pozostałych. 

Wszystkie układy obsługują 
nowy standard Serial ATA 
służący do podłączania twar- 
dych dysków i innych napędów. 
Serial ATA ma większą przepu- 
stowość niż stareńkie ATA, 
a urządzenia łatwiej się podłą- 
cza dzięki cienkim kablom. 
W szeregowym ATA nie usta- 
wiamy dysków, by pracowały 
w trybie Master. lub Slave, bo 
przestaje to mieć znaczenie. 

Do sprzedaży trafił już jeden 
model procesora Pentium 4 
z szyną 800 MHz.Taktowany ze- 
garem 3 GHz przewyższa ogól- 
ną wydajnością dotychczasowy 
najszybszy model P4 3,06 GHz. 
Cena jest na razie bardzo wy- 
soka (ponad 2000 złotych), ale 
już wkrótce zacznie spadać. 


AMD prezentuje 
64-hiłowy procesor 


22 kwietnia AMD zaprezento- 
wało nowe procesory zwane 
Opteronami. Dzięki specyficznej 
konstrukcji nowe jednostki cen- 
tralne wykonają kod progra- 
mów napisanych na 32-bitowe 
komputery bez konieczności 
przerabiania na 64 bity. 

Poza rozszerzeniem architek- 
tury nowe procesory AMD mają 
dołączone instrukcje SSE2, które 
po raz pierwszy zastosowano 
w procesorach Pentium 4. Zna- 
cząco przyspieszają one obrób- 
kę dużej ilości danych multime- 
dialnych: gier komputerowych, 
filmów i dźwięku. 

Jako pierwsze na rynku poja- 
wią się Opterony taktowane ze- 
garami 1,4, 1,6 i 1,8 GHz przezna- 
czone do komputerów z jednym 
lub dwoma procesorami. 

Ze względu na astronomiczną 
cenę (model 1,8 GHz będzie 
kosztować około 5000 złotych!) 
oraz konieczność zastosowania 
drogich płyt głównych Opteron 
nie jest procesorem dla graczy 


i dlatego nie zwrócą uwagi na 
jego premierę. Dopiero wersja 
tego procesora o nazwie Ath- 
lon 64 przeznaczona na rynek 
masowy spowoduje więcej za- 
mieszania. Athlon 64 ma mieć 
aż 1 MB bardzo istotnej dla wy- 
dajności podręcznej pamięci ca- 
che L2, ale powstanie również 
znacznie tańsza wersja z 256 kB 
pamięci podręcznej. 

Jednak nawet wtedy nie bę- 
dziemy mieć powodu, by biec 
do sklepów. Na gry wykorzy- 
stujące pełną moc procesorów 
Athlonów 64 poczekamy jesz- 
cze co najmniej dwa lata. 


Ten procesor przyszłości nie jest 
na razie obiektem marzeń graczy 


RAZA WZT EMR REED 


- Disney Interactive/CD Projekt — 
Compedia/CDProBkt — — — 
Compedia/CD Projekt 
Tivola/CD Projekt 


maj 2003 49,90 
maj 2003. __ 3990 
maj 2003 39,90 
czerwiec 2003 49,90 


Disney: Prosiaczek i Przyjaciele 
Tymek – Lubię czytać PD — — 
Tymek – Niczego sie nie boję PD 
Wiki Wiking PD 


Crime Scene Investigation Ubi Soft/LEM -922:1:3:::2003 b.d. 
Elder Scrolls lli Tribunal PD _ _Ubi Soft/CD Projekt — _ czerwiec2003 — 5990. 
Grom @D CDV/CenegaPoland — maj 2003 99,90 
Lionheart (PD Interplay/CD Projekt 2003 b.d. 
Post Mortem PD Microids/Cenega Poland _maj 2003 79,90 
Runaway: A Road Adventure PD GMX Media/TopWare Ill kwartał 2003 b.d. 
Spells of Gold PD — . .. Buka Entertainment/Cenega Poland maj2003 99,90 
Star Wars: Knights of the Old Republic LucasArts/LEM _ llpołowa 2003 169,00 


STRATEGICZNE I LOGICZNE 


American Conquest PD CDV/Cenega Poland maj 2003 9990 _ 
Ballerburg PD HD Interactive/LEM — — —— maj 2003 4900 - 
Championship Manager 4 CPD Eidos Interactive/Cenega Poland maj 2003 139,90 
Commandos 3 Eidos Interactive/Cenega Poland 2003 b.d. 
Europa Universalis: Mroczne wieki PD Paradox/CD Projekt _ 2003 99,90 
March! Offworld Recon (PD Buka Entertainment/Cenega Poland maj 2003 
Medieval:Total War - Viking Invasion _ Activision/LEM _ ы тај 2003 

Polanie 2 PD TopWare/TopWare : Ill kwartał 2003 

Republic: Rewolucja PD Eidos Interactive/Cenega Poland 2003 

Rome:Total War Activision/LEM IV kwartał 2003 

Soldiers of Anarchy PD — Russobit-M/Cenega Poland — тај 2003. 99,90. 
Sudden Strike 2 PD CDV/Cenega Poland maj 2003 99,90 


ZHPOUIEDZI POLSKICH WYDRUCOW GIER 


The Movies 
UFO: Aftermath 


Warcraft 3: Frozen Throne PD 


Woms3 PD 


SYMULACYJNE I WYSCIGI 


czerwiec 2003 99,90 
maj 2003 à b.d. 


Colin McRae Rally 3 PD 
Moto GP 2 


ZRECZNOSCIOWE (AKCJI) 


Sierra Entertainment/Play it! 


Bloodrayne 

Chrome (PD 

Conflict: Desert Storm 2 
Day of Defeat 

Doom 3 

Fire Warrior 

Ghost Master PD 
Mortyr 2 PD 

New World Order PD 
Paradise Cracked PD 
Postal 2 

Red Faction 2 _ 


Star Teki Elite Force2 _ 


The Great Escape 


Tomb Raider Angel of Darkness 3m 


Vietcong PD _ 
Will Rock 


X-Men 2:Wolverines Revenge 


XIII 


Activision/LEM 
Cenega/Cenega Poland 


Blizzard Entertainment/CD Projekt 


Activision/LEM 


Codemasters/CD Projekt 
THQ/LEM 


Techland/Techland 
SCI/LEM 
Activision/LEM 
Activision/LEM 
THQ/LEM 

Empire/CD Projekt 
Cenega/Cenega Poland 


Russobit-M/Cenega Poland 


Il połowa 2003 
2003 

czerwiec 2003 
wrzesień 2003 


maj 2003 99,99 
Il polowa 2003 ^ bad. 
czerwiec 2003 

maj 2003 

Il połowa 2003 

wrzesień 2003 

2003 

2003 

maj 2003 


Buka Entertainment/Cenega Poland maj 2003 


Running With Scissors/LEM 


THQ/LEM 


Я à Activision/LEM 


SCI/LEM _ 


_ Eidos Interactive/Cenega Poland 


Take 2 Interactive/Play it! 
Ubi Soft/LEM 
Activision/LEM 

Ubi Soft/LEM 


maj 2003 


. maj 2003 


maj 2003 


... czerwiec 200 — 


maj 2003 
maj 2003 
czerwiec 2003 
maj 2003 
wrzesień 2003 


b.d.— brak danych: wydawca nie oqlosil jeszcze przewidywanej ceny ary 


RYNKOWE PREMIERY I WZNOWIENIA Ш KWTETNIU 


EE ZA A a CE O O EA TKO CA‏ کد مدا 


e DRODIICENT/DNI CUI WY 


= "DV DRODIICENT/DOI CUI WVNAWC 
JŁ GI RODUCENT/POLSKI WYDAWCA 


PREMIERY W KWIETNIU (I POCZĄTKU MAJA) 


Delta Force: Helikopter w ogniu PD ^ Novalogic/CenegaPoland akcja 9990 
Devastation PO — — — Arush Entertainment/LEM _ —  akja — — 9900 
Emergeny2CD ——— — _ strategiczna — — 5900 


Thorgal: Zemsta Odyna (PD 
TOCA Race Driver FD — 8— 


Dreamcatcher Inc./Cenega Poland 
. Codemasters/CD Projekt — 


WZNOWIENIA W KWIETNIU (I POCZĄTKU MAJA) 


zręcznościowa 59,90 
_ wyścigi _ 99,90 


Gothicll PD JoWood Production . fabulama 99,90 | | Adaś i Pirat Barnaba ФО Nikita Ltd./CD Projekt _ dladzieci - — — 2990 
Heroes of Might & Magic IV:Winds of War PD 3DO/CD Projekt і _ strategiczna 59,90 Another War Deluxe СРО Cenega/Cenega Poland fabularna .. 59,90 
Hugo w kosmosie СР) ITE Media/Cenega Poland dla dzieci 79,90 Beach Life Deluxe PD Eidos Interactive/Cenega Poland strategiczna 79,90 
Indiana Jones and the Emperors Tomb LucasArts/LEM — — _ zręcznościowa ^ 169,00 Cannon Fodder 2 19р Sold Out/Cenega Poland — zręcznościowa 29,90 
Kociaki PD _ ___ UbiSof/LEM —— — symuaja __ 3900 Cultures 2:Bramy Asgardu PD JoWood Productions/CD Projekt _ strategiczna — 19,90 
Lilo & Stitch - Przygody na Hawajach Disney Int./CD Projekt — — dladzieci — 49,90 Darkened Skye PD —  Octagon/CDProjekt - przygodowa "5:999. 
IGI 2:Covert Strike PD — _ Codemasters/(D Projekt — — — akja —— . 9990 - Deus Ex _ Eidos Interactive/Cenega Poland akcja |. 3490 
PsiQki ФО) |  . UbiSoft/LM >,  symulaja _ 39,00 Die Hard:The Nakatomi Plaza - _ Sierra Entertainment/Play it! akcja 49,99 
Rainbow Six 3: Raven Shield PD Ubi Soft/Play it! strategiczna 129,99 Dragon Throne:Bitwa o Czerwone Klify PD Strategy First/CD Projekt — strategiczna 29,99 
Rayman 3:Hoodlum Havoc PD Ubi Soft/LEM zręcznościowa 69,00 Giants: Obywatel Kabuto PD ^ — Interplay/CD Projekt __ zręcznościowa _ 999 
Scooby-Doo i Miasto duchów СРЕО TLC/CD Projekt dla dzieci —— 69,90 Icewind Dale PO —— — мегрігу/СО Projekt fabularna 2999 
Silent Hill 2: Director's Cut Konami/CD Projekt przygodowa 159,90 Invictus:W cieniu Olimpu PD Interplay/CD Projekt strategiczna 9,99 


REKLAMA 


JUŻ W SPRZEDAŻY. SZUKAJ W SKLEPACH Z GRAMI 


W serii ukazały się również: ТОСА Race Driver * Iron Strategy * The Settlers 1 * Jekyll & Hyde * Tzar * Extreme Assault * Corsairs * Original War * Incubation 
Heroes of Might and Magic I i II * Zax * Hellboy * Dracula: Zmartwychwstanie * Pompeje * MDK * Darkened Skye * Giants * Invictus 


lallye A. 


Wymowa: 
master relli 


Wyścig mistrzów 


Rallye 
to nazwa 


1 Master 
| znanego 


Gra zręcznościowa | Pędzimy samochodem po bezdrożach Europy. Sterowania 
uczymy się szybko, ale sięgnąć po mistrzostwo nie jest łatwo. Ta gom aigra 
rajdowa zostanie dołączona w pełnej wersji do następnego numeru ( 


Wyścig mistrzów to zręczno- 
$ciowa samochodówka, w której 
bierzemy udział w prawdziwych 
rajdach klasy Master Rallye. Za- 
siadamy za kierownicą jednego 
z kilkunastu licencjonowanych 
samochodów terenowych, któ- 
rych wytrzymałość sprawdzamy 
na ponad trzydziestu trasach. 
Nie wszystkie auta są jednak 
dostępne od razu. Zaczynamy, 
mając do dyspozycji jedynie 
trzy modele z najsłabszej klasy, 
ale kolejne sukcesy dają nam 
dostęp do następnych modeli 
i klas. We wszystkich samocho- 
dach przed startem dokonuje- 
my najistotniejszych zmian 
w ustawieniach. Decydujemy 
między innymi o przełożeniach 
biegów i twardości amortyza- 
torów. Ustawienia wydatnie 


Fot.: P. HERTZOG/EPA/AF PAP 


wpływają na zachowanie wo- 
zu, więc przed przystąpieniem 
do wyścigu sprawdzamy, jak 
wygląda trasa. 

W Wyścigu mistrzów znajdu- 
jemy kilka trybów rozgrywki 
— od szybkich pojedynków je- 
den na jeden, przez puchary, aż 
do całych sezonów rajdowych. 
Trasy wyglądają ładnie i zostały 
ciekawie zaprojektowane. Jeź- 
dzimy po Europie i zwiedzamy 
zróżnicowane okolice. 

Poziom trudności jest wywa- 
żony w taki sposób, że Master 
Rallye wciąga nie tylko mania- 
ków gier wyścigowych, ale też 
zwykłych graczy. Pierwsze pu- 
chary w klasie T1 zdobywamy 
bez problemu już po kilku pró- 
bach, ale sięgnięcie po kolejne 


5 ш Wypadki zdarzają się często, bo walka o pierwsze miejsce jest 


[P] GRY | 6/2003 | 


E 

5 

H 

z "INFORMACJE O PRODUKCIE 

Z Producent Microids 

S Polski wydawca Axel Springer Polska 
& Data wydania czerwiec 2003 

$ Przewidywana cena 7,90 zł 

i SYSTEM — — Win 98/Me/2000/XP 
z Wymagania sprzętowe PII 400,64 MB RAM 

& Obsługa akceleratora jest (wymaga 16 MB) 
E Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 4 graczy _ 
& WYNIKI MINITESTU 

$. Poziom trudności średni 

b Instalacja bezproblemowa 

$ Obsługa i działanie bezproblemowe 

zi © Grywalność bardzo dobra 

E POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


bezpardonowa. Kiedy liczą się ułamki sekund, nie ma ame na litość 


trofea to juz poważniejszy pro- 
blem. Komputerowi przeciwni- 
cy prowadzą dobrze, rzadko 
zdarzają się im wypadki, trzy- 
mają się też pewnie środka dro- 
gi i prawidłowo biorą zakręty. 
Największą zaletą Master 
Rallye jest brak określonej trasy 
przejazdu. Nie ogranicza nas 
wąski pasek szosy tak jak w in- 
nych grach wyścigowych. Ści- 
namy zakręty, wyprzedzamy ry- 
wali, jadąc skrótami i wyskaku- 
jemy na wybojach. Aby zyskać 
przewagę nad przeciwnikami, 
pędzimy po bezdrożach, wy- 
szukując najlepsze trasy. 


Grafika jest ładna, zaś trasy wy- 
glądają tak jak w rzeczywisto- 
ści. Chromowane blachy aut 
błyszczą w słońcu, a pędzące 
samochody zostawiają za sobą 
tumany kurzu. Modele pojaz- 
dów są szczegółowe i z łatwo- 
ścią rozpoznajemy w nich ma- 
szyny widziane w telewizji. 
Master Rallye po obniżeniu 
poziomu detali działa nawet na 
wolniejszych pecetach. Jeśli 
standardowe ustawienie kame- 
ry uznajemy za niewygodne, 
przesuwamy ją w inne miejsce. 
Wybieramy pomiędzy trzema 
widokami pojazdu z zewnątrz 
i dwoma ze zderzaka. 


Poprowadzimy między 
innymi auto słynnego 
Jeana-Louisa Schlessera! 


Start to ważny moment. Jeśli nasz samochód раат: dobrym 
przyspieszeniem, właśnie wtedy próbujemy wyprzedzić rywali 


W tym morderczym 
wyścigu po 
bezdrożach sami 
wybieramy trasę 
przejadzu. 
Dlatego ważnym 
elementem 
wysposażenia 
samochodu 

jest ekran GPS 
wskazujący 
kierunek © 
do najbliższego 
punktu 
kontrolnego © 


Samochody prowadzi się wy- 
godnie, ale chwilę zajmuje przy- 
zwyczajenie się do tego, że po- 
tężne auta łatwo wpadają w po- 
ślizg nawet na twardym podło- 
żu. Podczas wyścigu uważamy, 
by nie uszkodzić zawieszenia sa- 
mochodu, bo bez resorów po 
wyboistym terenie jeździ się 
ciężko. Gdy ścigamy się z inny- 
mi, zwracamy uwagę na różnice 
czasu pomiędzy zawodnikami. 
Dzięki wskazaniom zegara za- 
wsze wiemy, ile przewagi mamy 
nad rywalami bądź ilu sekund 
nam do nich brakuje. 


Jeśli nudzi nam się samotna 
zabawa, zapraszamy do wyści- 
gów kolegów. Gramy przy jed- 
nym komputerze lub przez sieć. 


Master Rallye to fajne wyścigi 
dla każdego. Dzięki wyważone- 
mu poziomowi trudności zarów- 
no rajdowi wyjadacze, jak i po- 
czątkujący kierowcy znajdują tu 
coś dla siebie. Wyścig mistrzów 
w udany sposób łączy cechy sy- 
mulatora i gry zręcznościowej. 
Czytelnicy GIER już za miesiąc 
zagrają w całkowicie spolszczo- 

[a pelna wersje tych wyści- 
di E 


"Ang. 


Wladca 
duchów. 
Wymowa: 
goust 
master 


Gra strategiczna | Bez serc, bez ducha, to szkieletów ludy 
— napisałby Adam Mickiewicz o sytuacji w Gravenville. 
Miasto atakują duchy pragnące odkryć ponurą tajemnicę 


Kierujemy oddziałami duchów i stra- 
szymy ludzi tak długo, aż wyganiamy 
ich poza granice nawiedzanej pose- 
sji. Nie dajemy im chwili wytchnie- 
nia, bo każda misja rozgrywana jest 
na czas. Strach wzbudzony w miesz- 
kańcach zamienia się w plazmę. Im 
więcej jej mamy, tym silniej straszy- 
my i tym więcej duchów naraz wy- 
stawiamy do akcji. Straszenie jednak 
nie jest proste, bowiem każdy miesz- 
kaniec domu boi się czego innego. 


Grafika przypomina tę z gry The Sims, 
ale jest zdecydowanie mniej kancia- 
sta i ładniejsza. Mieszkańcy postępu- 
ją inteligentnie. Szukają schronienia, 
wzywają policję albo montera. Te 
właśnie zachowania wykorzystuje- 
my, by nimi manipulować i oswaba- 
dzać duchy uwięzione w domu. 


Gra nawiązuje do filmów takich 
jak Pogromcy duchów i jest podszyta 
przewrotnym humorem, który łago- 
dzi ponurą tematykę. 


Gra zapowiada się strasznie śmiesz- 
nie. Niezła grafika, ciekawy pomysł, 
konieczność łączenia zdolności du- 
chów i widowiskowe efekty specjal- 
ne sprawiają, że w Ghost Mastera aż 
chce się grać. E 


дади АРАЛ 
P 


Każdy człowiek ma swoje fobie. Tutaj 
straszymy kobietę, która przeżyła pożar 


Gdy coś dziwnego dzieje się u sąsiadów, kogo wzywasz? Na pewno nie łowców 
duchów, bo ci dawno już uciekli ze swojej siedziby, wystraszeni przez nasze sługi 


Ghost Master 
INFORMACJE O PRODUKCIE - 


Producent 
Polski wydawca _ 
Data wydania 
Przewidywana cena 
SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratora 

. Tryb wieloosobowy w sieci 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 

- Instalacja 
Obsługa i działanie 
Grywalność 
POZOSTAŁE PLATFORMY 


Pll 450, 128 MB RAM - 


. problemy w wersji beta 


PS2, Xbox 


#- пал 


Sick Puppies 
CD Projekt | 
czerwiec 2003 - 
ARE S 
Win 98/Me/2000/XP © 


jest коен 16 MB) 
brak uf 


$redni 
bezproblemowa 


bardzo dobra 


REKLAMA 


2002 henomeda AG; produkcja Funes eA du iN а 
Productions Software AG; Technologiepark 4a; А8786 Rotenmann Aust. 


JUŻ W SPRZEDAŻY! 


STAC W POLSCE 
20. ЈЕ. 


'Ang.Rajd z Colinem McRae. Wymowa: kolin такте relli. Colin McRae to jeden z najlepszych na świecie kierowców rajdowych 


Gra wyścigowa | 
W samochodzie 
rajdowym 
pędzimy przez 
bezdroża 
odcinków 
specjalnych 

i wygrywamy 

o długość maski 


Najnowsza odsłona rajdowego 
przeboju zadowoli wszystkich 
fanów gier wyścigowych. Znaj- 
dujemy w niej wprawdzie tylko 
osiem samochodów, ale model 
jazdy jest bardzo dobry. 

Cieszy różnorodność tras. Jeź- 
dzimy wśród śniegów, po beto- 
nie, przez piaski, żwiry czy ubitą 
ziemię. Na każdym podłożu sto- 
sujemy inne techniki. 


Podczas rajdów nie słuchamy 
muzyki. Jedyne, co do nas do- 
ciera, to ryk silnika, pisk opon, 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent Codemasters 

Polski wydawca CD Projekt 

Data wydania czerwiec 2003 

Przewidywana cena 99,90 zł 

SYSTEM Win 95/98/Me/XP 

Wymagania sprzętowe PIII 500, 128 MB RAM 

Obsługa akceleratora jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 2 osób 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 299 
Grywalność wysoka TES 
POZOSTAŁE PLATFORMY XboxPlajtation2,GameCube — celująca 


"AM 


Rally 3 


m 


) 
ае 


odglosy obijania sie о prze- 
szkody i wskazówki pilota, któ- 
ry uprzedza nas o kolejnych za- 
krętach i informuje o zagroże- 
niach na drodze. 


Graficy wykonali dobrą robo- | 


tę. Spod kół sypie się żwir i leci 
pył. Gdy zderzamy się z drzewa- 
mi, blacha karoserii wgniata się, 
światła tłuką, a szyby pękają. 


Colin McRae 3 będzie wielkim hi- 
tem. Jest piękny, emocjonujący 
i ma wysoką grywalność. Szcze- 
gólnie cieszy dobre oddanie 
uczucia prędkości i zachowania 
samochodu na trasie. 2 


Nowy Colin 
nie ma 
niestety 
regulowanego 
poziomu 

$23 trudności. 

2 Może okazać 
się, że dla 
dobrych 
kierowców 
gra jest zbyt 
łatwa 


.mi 
Warcraft 


BB 


frouzen froun 


"Ang. Rzemioslo 

wojenne: 
Lodowy tron. 

Wymowa: łorkraft: 


The Frozen Throne 


Dodatek do gry strategicznej | Kilka miesięcy 
po ostatecznej bitwie z Płonącym Legionem zaczyna 
się walka o potężny artefakt — Lodowy Tron 


Dodatek zawiera nową kampa- 
nię i ponad 30 map do gry wielo- 
osobowej. Kampania opowiada 


o rywalizacji o Lodowy Tron mię- 
dzy nieumarłym rycerzem śmier- 
ci Arthasem i nocnym elfem Illi- 
danem. Spoczywa on w lodowej 
krypcie króla licza Ner'zhula. Obok 


Nowi herosi mają potężne czary. Blood Mage © podgrzewa atmosferę | 


glównej osi fabularnej znajdzie 
sie tez kampania orków przymi- 
najaca gry fabularne. 

Kazda ze stron otrzymala dwie 
nowe jednostki i jednego boha- 
tera. Na przyklad w szeregach 
nocnych elfów pojawila sie silna 
jednostka walczaca wrecz — Mo- 
untain Giant. Bedzie takze pieciu 
niezaleznych bohaterów, których 
zrekrutujemy w tawernach. 


Grafika i dźwięk nie zmieniły się. 
Będą nowe scenerie, na przykład 
zatopione miasto. Dużą rolę ode- 
grają okręty. Oprócz transpor- 
towców dostępnych w testowa- 
nej wersji beta popływamy kor- 
wetami i pancernikami. 

Obsługa gry będzie łatwiejsza 
dzięki wprowadzeniu wskaźni- 
ków informujących o liczbie ro- 
botników w nawiedzonej kopal- 
ni, liczbie żołnierzy na statku czy 
położeniu i wielkości neutralnych 
band kryjących się na mapie. 


REG] X ] 
Far Bale 


Far Gate ma dwa lata, jednak do- 
piero teraz pojawia sie na na- 
szym rynku. Polska wersja gry 
zostanie dolaczona (obok dwóch 
innych pelnych wersji) do maga- 
zynu PLAY numer 6/2003. 
Sonda kosmiczna odkrywa 
W systemie Proxi Centauri plane- 
te o przyjaznym ludziom klima- 
cie. Gdy przybywają tam koloni- 
zatorzy, okazuje się,że wyniki ba- 
dań zostały sfałszowane. Praw- 
dziwym .powodem ekspedycji 
jest znalezienie przesmyku pro- 
wadzącego do odległego miej- 
sca w kosmosie. Tam spotykamy 
dwie wrogie rasy: jedna używa 
do budowy substancji organicz- 
nych, druga — kryształów. Cho- 
ciaż są odmienne biologicznie, 
konstruują bazy tak jak ludzie. 
Zaczynamy od umieszczenia 
stacji kosmicznej, którą następ- 
nie rozszerzamy o potrzebne 
nam moduły. Z doku zasobników 
niewielkie roboty kursują do 
asteroid, skąd pobierają surowce. 
W hangarach kosztem zebra- 
nych dóbr budujemy myśliwce. 


Niszczymy wroga, najpierw wybi- 
jając zbieraczy zasobów, co za- 
trzymuje rozwój jego gospodarki. 


Dzięki systemowi menu od- 
działów z łatwością tworzymy 
grupy jednostek, przełączamy 
się między nimi i wydajemy im 
rozkazy. Podstawowe funkcje 


з Gra strategiczna | Zamiast 
na bajkową planetę kolonizatorzy 
trafiają w środek kosmicznej wojny 


przypisujemy klawiszom, a pa- 
nele przy krawędziach ekranu 
wysuwają się, dopiero gdy na 
nie najeżdżamy. Dzięki temu 
nie zasłaniają ekranu. 

Mniej wygodne jest przesuwa- 
nie i obracanie widoku. Kosmicz- 
ne walki są mało efektowne, a na 
dodatek trudno nad nimi zapa- 
nować. Gra nie oddaje faktu, że 
w próżni dźwięk się nie rozchodzi. 


Kosmos to prawdziwie trójwymiarowe pole walki: ataki nadchodzą także 
z góry i z dołu. W efekcie potyczki często przybierają zaskakujący obrót 


"Ang.Odlegla brama. Wymowa: far gejt 


Bohaterowie pokazuja, kto 
jak umie zablysnac 


Duża część próśb graczy została й 
zrealizowana. GRY mają nadzie- 
ję, że potężne czary nie wpłyną 
na zrównoważenie gry. 8 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent Blizzard 

Polski wydawca CD Projekt 

Data wydania czerwiec 2003 
Przewidywana cena 79,90 zł 

SYSTEM Win 98/Me/2000/XP 
Wymagania sprzętowe PII 400, 128 MB RAM 


Obsługa akceleratora jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 8 graczy 
‚_ WYNIKI MINITESTU 


Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie _ bezproblemowe 
Grywalność wysoka 

- POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


| Ekolodzy biją 
na alarm! Po 
23 wprowadzeniu 
napędu nowej 
generacji 
znacząco 
wzrosła emisja 

| wielkich bąbli 
w kosmosie. 

A wydawałoby 
się, że natura 
nie znosi próżni 


Im bliżej pojazdów podlatujemy, tym 
głośniej słyszymy pracę ich silników 
i odgłosy wystrzałów. GROM jednak 
wyjątkowo nie przeszkadza to odstęp- 
stwo od realiów — trudno, aby walka 
toczyła się w zupełnej ciszy. 


Far Gate wykonano porządnie tech- 
nicznie i koncepcyjnie. Dodatkową 
zaletą jest zachęcająca do zabawy 
ciekawa fabuła. 


Far Gate 
INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent б Super X Studios Ej 
Polski wydawca Axel Springer Polska $ 
Data wydania maj 2003 E 
Przewidywana cena 8,90 zl E 
SYSTEM Win 98/Me E 
Wymagania sprzetowe P 233,64 MB RAM S 
Obsługa akceleratora jest 8 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 4 graczy £ 
WYNIKI MINITESTU = 
Poziom trudności średni 5 
Instalacja bezproblemowa z 
Obsługa i działanie bezproblemowe E 
Grywalność dobra 5 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak E 
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Promocyjnej oferty szukaj w sklepach: 


Carrefour < EIEN 


ELECLERC €) BIELANY Miexmel 


Ztakim 
mechani- 
kiem 
każda 4 
balista € 
odpali! 8 
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Stajemy na czele artylerii kró- 
lewskiej i niszczymy przeciwni- 
ków ukrytych w okolicznych 
zamkach. Nie ruszamy sie przy 


» tym ze swojej twierdzy. Ten 


prosty schemat sprawdził się 
już w grach dwuwymiarowych, 
ale programiści z niemieckiej 
firmy Ascaron bardzo go rozbu- 
dowali, a starcia przedstawili 
w trzech wymiarach. 


Domki stawiamy w pewnej odległości od siebie, żeby jeden celny strzał 
wroga nie obrócił całej naszej gospodarki w perzynę 


Gra zręcznościowa | Ta gra stara się udawać 
strategię, ale już po kilku strzałach zauważamy, 
że to tylko prosta, choć przyjemna zręcznościówka 


Walki są zręcznościowe. Usta- 
wiamy kierunek i kąt strzału 
nachylenia broni i śledzimy sal- 
wę. Poprawiamy ustawienia 
tak, by trafić w armaty wroga, 
jego budynki lub zamek. 

Pod gradem kul prowadzimy 
badania nad nowymi rodzajami 
machin oblężniczych, stawiamy 
więcej chałup przynoszących 
dochody oraz zbrojownie i skła- 
dy amunicji. Rozbudowujemy 
też mury obronne oraz wznosi- 
my wieżę magów, w której 
opracowujemy czary. 


Bitwy wyglądają ładnie. Teren 
jest plastyczny, choć przydało- 
by się więcej szczegółów. Pod- 
zamcze składa się z domów, ale 
brak tam dróg, roślinność jest 
rzadka. Wybuchy niekiedy wy- 
dają się płaskie, ale już dymy 
zasłaniające pole bitwy i ogień 
wyglądają jak prawdziwe. 
Sterowanie ograniczone jest 
do kilku klawiszy. Budowle 
‘naprawiają się automatycznie. 


Wskazujemy tylko, ile pieniędzy 
na nie przeznaczamy i przy- 
dzielamy każdej budowli prio- 
rytet naprawy. 


Ballerburg oparto na prostym, 
ale ciekawym pomyśle. Zapowia- 
da się solidna gra zręcznościowa. 
Jeśli jednak gracze komputerowi 
będą atakowali nas wspólnie, 
może się okazać zbyt trudna. Fl 


Obrońcy są zbyt pewni siebie, 
zostawiając otwartą bramę 


~ Ballerburg 
INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent Ascaron 
Polski wydawca [ЕМ S 
Data wydania czerwiec 2003 
Przewidywana cena 492 — à 
SYSTEM Win 95/98/Me/XP 
Wymagania sprzętowe PII 350,64 MB RAM 
Obsługa akceleratora jest, wymaga 16 MB 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, do 4 graczy 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 

-~ POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


ES | ©) 
Faction 


Gra zręcznościowa | Druga część znanej gry nieco 
rozczarowuje. Gdyby nie nowatorski program, 
byłaby tylko kolejną banalną strzelaniną 


Na Ziemi od piętnastu lat kon- 
trolę sprawuje okrutny i bez- 
względny kanclerz Sopot. Wcie- 
lamy się w jednego z sześciu 
żołnierzy, którzy zdradzili tyra- 
na i walczą po stronie buntow- 
ników. Na drodze do kanclerza 
stają zastępy wrogów, ale je- 
steśmy uzbrojeni po zęby: za 
narzędzia zniszczenia posłuży 


_Red Faction Ш 


a Producent ZEN 
- Polski wydawca 


~ Data wydania maj 2003 
Przewidywana cena . jeszcze nieznana 
| SYSTEM Win 98/Me/2000/XP 
Wymagania sprzętowe PII 600, 128 MB RAM т 
_ Obsługa akceleratora jest, wymagany 32 MB | 
Tryb wieloosobowy w sieci brak —— 1 
WYNIKI MINITESTU 
. Poziom trudności łatwy 
Instalacja bezproblemowa 
` Obsługa i działanie bezproblemowe 
. Grywalność dobra 
` POZOSTAŁE PLATFORMY P2 


Ш GRY [6/2003 


nam 14 rodzajów broni, $mi- 
gacz, czołg i łódź podwodna. 
Pomimo wtórności bawimy 
się nieźle. Bronie wyglądają faj- 
nie, a banalna historia wciąga. 


Program gry pozwala na nie- 
mal dowolne niszczenie oto- 
czenia. Gra wygląda ładnie, ale 
jest szara. Sony są ORNE 


CA 
II frakcja. 
mowa: 


zn 


i nienasycone, niezależnie od 
tego, czy przemierzamy pełne 
neonów ulice czy ponury sys- 
tem kanałów pod miastem. 


WERDYKT 


To solidna strzelanina bez polo- 
tu, od początku do końca zlozo- 
na z ogranych elementów. Bra- 
kuje tu oryginalności, jedyną 
zaletą Red Faction Il okazuje się 
jej nowatorski program. To tro- 
che za malo na przebój. Ej 


Jeszcze 
czlowiek 
czy juz 


Bronie wygladaja świetnie, a je odes większości z nich rozczarowują. 
Strzały z minidziałka brzmią jakby był to pistolet dla dzieci 


Desantowcy przygotowują się do ataku. Ciekawe jak 
wytrzymują tyle godzin w ciężkich zbrojach? 


Żadna — | 
hydra nie, ; 
przetrwa 
szalu 
Willa 


Wśród naszych 
wrogów są też... 
rzeźby. Niektóre 
zasypują nas 
ogniem, inne 

kryją cenne skarby. 
Nie mamy litości 
nawet dla 
zabytków 


a 


samego zabijają. Tylko Will Rock 
może pomścić mentora i urato- 
wać świat. Naszemu bohaterowi 


Gra zręcznościowa | Zmagamy się z nieprzebraną 
masą mitycznych wrogów. Nawet minotaur nie 
wytrzymuje serii z karabinu maszynowego 


Will Rock to strzelanina co 
się zowie. Najczęściej aby otwo- 


ill Rock 


W dawnych czasach po przegra- 
niu wielkiej bitwy z ludźmi grec- 
cy bogowie zostali uwięzieni. 
Mała organizacja terrorystyczna 
4 próbuje ich uwolnić. Bandyci 

: porywaja córke archeolo- 
ga Headstronga, a jego 


pomaga mityczny heros Prome- 
teusz, który uzycza mu swej mo- 
Cy. Dzieki niej oraz szerokiemu 
arsenalowi broni Willford stoczy 
równa walke z zastepami mi- 
tycznych potworów. 


rzyć zamknięte drzwi, zabijamy 
po prostu wszystkich wrogów 
w okolicy, a w niektórych miej- 
scach przeciwnicy się odradza- 
ją. Gra jest bardzo krwawa więc 
nadaje się wyłącznie dla doro- 
słych graczy. 


Grafika jest ładna i płynna, ale 
wnętrza nużą. Ро trzech godzi- 
nach oczy zaczynają nas boleć 
i z trudnością odróżniamy wro- 
ga od ściany. Modele postaci są 
jednak szczegółowe i dobrze 
animowane. Świetnie wygląda- 
ją też wszelkie efekty specjalne 


towarzyszące atakom. Niemal 
przez cały czas coś koło nas wy- 


INFORMACJE O PRODUKCIE à bucha, rozsypuje się w kawałki 

Producent Ubi Soft Prognoza: lub pada na ziemię, tryskając 

Polski wydawca LEM е Ке wkolo czerwona posoka. 

Data wydania czerwiec 2003 NN 

Przewidywana cena jeszcze nieznana 

SYSTEM Win 98/Me/2000/XP 

Wymagania sprzętowe PIII 800, 256 MB RAM. н ; 

na ma aka jest, wymagany 32 MB will Rock to dynamiczna strze- 

Tryb wieloosobowy w sieci brak : lanina podobna do slynnego 

WYNIKI MINITESTU Serious Sama. Nasza rola spro- 

Poziom trudnosci wysoki wadza sie jedynie do trzymania 

RZ | Instalacja bezproblemowa — palca na spuście i rozwalania 

ШИС A mum BM UM i Obsługa i działanie problemy z myszą w wersji beta setek przeciwników. Jeśli lubi- 
Wybuchający potwór zalewa krwią nasz karabin. Co prawda nie nie ORDRE KTFORMY EU dobra my proste gry zręcznościowe, 


przeszkadza to w strzelaniu, ale wygląda niesmacznie 
REKLAMA 


pokochamy Willa Rocka. 
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kość koncentracja teraz przydadzą Ci się jak nigdy. Uważaj... i ciach: SMS-y pc 


ejściu nawet420 SMS-ów za darmo! .. 
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Maja 2003. 


ро 29 gr 
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LEJ GRY | 6/2003 


TESTY GEER 


Hoodlum Havoc 


MI 


Gra zręcznościowa | Rayman triumfalnie powraca na ekrany pecetów. Tym razem rusza na pomoc 
swemu kumplowi Globoksowi, który połknął straszliwego tyrana i dostał niestrawność Nasz 
bohater wygląda jeszcze fajniej niż dotąd i w końcu mówi ludzkim głosem! 


TREŚĆ GRY 


Bajkowa kraina, w której mieszka Ray- 
man, nie ma szczęścia. Cały czas nękana 
jest najróżniejszymi plagami. Ostatnio 
były to złe roboty kierowane przez sza- 
lonego Kapitana Brzytwobrodego. 
Po pokonaniu tego przeciwnika Ray- 
man odpoczywał spokojnie w towarzy- 
stwie swego przyjaciela Globoksa, gdy 
nad krainę nadciągnęło nowe niebez- 
pieczeństwo. Tym razem objawiło się 


w postaci Andrego, złośliwego i potęż- 
nego czarnego luma. Lumy to źródło 
energii, z którego często korzysta Ray- 
man.Nasz bohater zyskuje różne nieco- 
dzienne zdolności zależnie od koloru 
połkniętego luma. Niestety moc An- 
drego objawia się głównie 

tym, że błyskawicznie zamie- 

nia kolorowe lumy w czarne. 

Te z kolei łączą się i tworzą 
mroklumy = niebez- 

pieczne i chytre 


istoty, które robią wszystko, by prze- 
szkodzić Raymanowi. Celem Andrego 
jest Serce Świata, mistyczna energia, 
która zasila wszystko w baśniowej kra- 
inie. Jednak jego plany zostają częścio- 
wo pokrzyżowane, gdy... połyka go 
Globox! Przed ostateczną walką 
z Andrem mamy uleczyć nasze- 

go żarłocznego przyjaciela. 
Zabawa bardzo przypomina to, 
do czego przyzwyczailiśmy się 
w poprzednich częściach 


przygód Raymana. To klasyczna gra 
z gatunku zręcznościowo-przygodowe- 
go, w której sprawne palce pomagają 
rozwiązywać proste zagadki logiczne. 
Nasz bohater przemierza trójwymiaro- 
wy świat, zbierając kolorowe kryształy 
i walcząc z przeciwnikami. 

Ponieważ na skutek działań Andre- 
go kolorowych lumów już nie ma, nasz 
bohater zyskuje specjalne umiejętno- 
ści w nieco inny sposób. Niektórzy 
przeciwnicy po pokonaniu zostawiają 
puszki. Zawarta w nich energia zmienia 
zwykłe ubranko Raymana w zbroję bo- 
jową. W zależności od tego, jaki kolor ! 
puszki zbieramy, zbroja wygląda 
nieco inaczej, inaczej też działa. 


[GRY | 6/2003 KE 


Niektórym Rayman 
zwisa, ale szybko 

przekonuja sie, jaki 
z niego niebezpieczny Ф 
przeciwnik 


Ruch myszką — obracanie 
kamery dookoła Raymana ۾‎ 
FE - chodzenie w przód ® 
iw tył | 
[СҮР - chodzenie w lewo 
iw prawo 
- skok 
(| - widok z oczu bohatera | 
f) - uniki | 
- grymas | 
Spacja — strzał | 
EN - celowanie | 
w najbliższego 
przeciwnika 
(EF) — skradanie się | 


E Zielona zbroja strzela wi- 
EA rujacymi pitami, które 
podcinają skały, dzięki czemu 
wspinamy się po nich. Dzięki 
czerwonej rozbijamy drewniane 
drzwi blokujące przejście dalej. 

Łańcuchowe pięści niebie- 
skiej zbroi mają dwa zastoso- 
wania. Używamy ich do huśta- 
nia na wiszących w powietrzu 
pierścieniach i przyczepiamy je 
do przeciwników, a wtedy rażą 
ich prądem. Oczywiście typów 
zbroi jest więcej, a im dalej do- 
chodzimy, tym więcej umiejęt- 
ności wykorzystujemy. 

Nie wszystkie puszki pocho- 
dzą od mroklumów. W niektó- 
rych miejscach znajdujmy klat- 
ki z uwięzionymi teensienami. 
To rasa mądrych, choć mocno 
zwariowanych istot, pilnują- 
cych równowagi w świecie. 
Uratowanie teensienów nagra- 
dzane jest najczęściej puszką 
z mocą. Dzięki nim odkrywamy 


20 


Już na samym początku gry znajdujemy się w nietypowej sytuacji. 
Nasz kumpel Murfy pomaga nam uciec przed mroklumami 
i odnaleźć Globoksa, który... zabrał nam ręce! 


"S 
poukrywane są w różnych, czasem dziwnych miejscach. - 


Dlatego uważnie nasłuchujemy próśb o ratunek. Wtedy rozgladamy — 


się, znajdujemy klatkę, niszczymy ją i uwalniamy więźnia 


Wniektórych 

miejscach €—— 
znajdujemy 
dodatkowe 
kryształy. Wielki 
zielony kryształ ©— 
daje nam aż 1500 
punktów. Gdy 
zbieramy kryształy 
szybko, punkty się . 
sumują 


ukryte tereny, do których ina- 
czej się nie dostajemy. 

Możliwości korzystania ze 
zbroi są jednak ograniczone.Aby 
nasz bohater nie stawał się coraz 
potężniejszy, każda zbroja działa 
tylko przez pewien czas, po któ- 
rym znika. W dodatku miejsce, 
gdzie mamy wykorzystać możli- 
wości zbroi, bardzo często jest 
oddalone od miejsca znalezienia 
puszki. W ten sposób autorzy 
sprytnie połączyli elementy czy- 
sto zręcznościowe z logicznymi 
— czasami długo się zastanawia- 
my, gdzie najlepiej wykorzystać 
znalezioną moc. 

Walka również jest ważnym 
elementem gry. Zmieniła się 
nieco względem poprzedniej 


Zabawa skupia się na zbieraniu kolorowych kryształów ©. Nasz cel - 


wydaje się prosty: znaleźć i zebrać wszystkie kryształy na poziomie. 
Jednak czasami okazuje się to bardzo trudnym zadaniem 


Podziwiamy przepiękną, dopracowaną grafikę. Lustrzana podłoga 


odbija wszystko dookoła, sprawiając, że pomieszczenie wydaje się 
jeszcze większe. Widzimy grę światła na postaci Raymana 


Oto klasyczny 

fragment jakby 
bezpośrednio 
wyjęty z gry 
platformowej. 
Skaczemy po - 
wysuwajacych sie | КЫ 
z kwasu kamiennych | _ 
miejsc jest w grze 
bardzo dużo 


części i stała bardziej taktyczna. 
Przeciwnicy są teraz mniej licz- 
ni, ale za to silniejsi. 

Nową umiejętnością Rayma- 
na jest strzelanie podkręcony- 
mi pociskami, które trafiają 
w cel z boku. Bez używania te- 
go triku nie pokonujemy wielu 
przeciwników, bowiem umieją 
odbijać pociski lecące z przodu. 

Mroklumy występują w kilku 
typach, a z każdym z nich wal- 
czy się nieco inaczej. Jedni ata- 
kują z dystansu, ostrzeliwując 
naszego bohatera, inni latają 
nad głową, zrzucając bomby. 
Zdarzają się tacy, którzy spraw- 
nie walczą wręcz i jeśli nas do- 
padają, najczęściej kończy się 
to szybką śmiercią bohatera. 


Jak w każdej dobrej grze 
zręcznościowej, w Raymanie 3 
występują także bossowie. To 
wyjątkowo silni przeciwnicy, 
których nie pokonujemy 
w. zwykły sposób. Aby wygrać 
z czarownicą, zamieniamy ją 
najpierw w ropuchę, uważając 
jednocześnie, by nie zrobiła te- 
go z nami. Z przebieglym Łow- 
cą toczymy pojedynek naj- 
pierw w jego domostwie, a po- 
tem w kanałach, unikając stero- 
wanej przez niego metalowej 
kuli. Na każdego z tych prze- 
ciwników wystarcza jednak tyl- 
ko znaleźć odpowiedni sposób. 
Gdy już znamy słabe punkty 
wroga i schemat jego ataku, 
pokonanie go staje się łatwe. 


Rozgrywka jest spójna 
i przemyślana. Widać, że auto- 
rzy włożyli dużo wysiłku w te- 
stowanie plansz i starali się, by 
gracz się nie zgubił. Niestety 
z czasem zbieranie kryształów 
i ratowanie teensienów zaczy- 
na się robić nieco nużące. 
Twórcy jak mogli starali się 
urozmaicić nam zabawę, dlate- 
go co jakiś czas bierzemy 
udział w minigrach. Czasami 
zmniejszamy się i wsiadamy 
do buta Raymana, aby niczym 
w gokartach ścigać się z drugą 
sztuką obuwia, która zbunto- 
wała się i usiłuje nam uciec. 

W kilku miejscach wskakuje- 
my na odrzutową deskę EZ 
surfingową i śmigamy # 


W wodzie nie mamy pełnej swobody: nie pływamy w górę ani w dół. To znacznie ułatwia sterowanie. Walka 
# zgigantycznym podwodnym robotem polega na wykorzystaniu jego własnej broni przeciwko niemu 


Pogoń za uciekającym butem jest pełna 

emocji. Wracamy do normalnej postaci, 
kilkakrotnie taranując zbuntowany but. Jeśli chcemy 
przyspieszyć, używamy dopalacza 


Krótkie filmy tworzone za pomocą programu 

gry pokazują, jak Rayman zdobywa nową zbroję 
albo ilustrują rozmowę między postaciami. Niestety 
gdy oglądamy je ponownie, nie da się ich przewijać 


ziennikarz GIER rozmawia 3 
z Bartkiem Wierzbieta, auto- i 
rem polskich tekstów w Raymanie, 
znanym z udanych tłumaczeń fil- ^ 
mów Shrek i Epoka lodowcowa. 
GRY: Czy gra Pan w gry? Ў 
Bartek Wierzbieta: Zdecydowanie wę 
zbyt często. Ostatnio wpadłem "zza 
w świat Final Fantasy i długo nie wd Sm I 
moglem z niego uciec. Bartek Wierzbięta 
GRY: Czy zna Pan serię Rayman? 
BW: Oczywiście, choć nie jest to mój ulubiony ga- 
tunek. Zdecydowanie wolę gry akcji i i fabularne. 

: Czy uważa Pan, że nieznajomość gier 
Noli negatywnie na jakość tłumaczenia? 
BW: Może, ale nie musi. Tłumacze najczęściej 
operują na nieznanych wodach.Nie powinno być 


% jednak problemów pod warun- @ 
den „że poczują klimat oryginału. 
': Czy tłumaczenie gry było 


BW: Nie, nawet łatwiejsze, tekstu 
było po prostu mniej. Trudnością 
jest tylko brak kontekstu. 

GRY: Na ile udało się zachować 
żarty przeznaczone dla dorosłych? 
BW: Mam nadzieję, że w satysfak- 
cjonującej mierze. 

GRY: Wiele postaci mówi z innym akcentem. 
Jak udało się zachować unikatowość stylu na 
przykład teensiena hipisa? 

BW: Starałem się, żeby w warstwie tekstowej po- 
jawiało się sporo charakterystycznych dla takich 
ziomków zwrotów. Reszta zależy od aktora. 


ийнеге od tłumaczenia filmów? ® 


Pomiędzy 
etapami 
uczestniczymy 
w urozmaicających 
zabawę minigrach. 
Tym razem 
woszałamiająco 
Ту; 2» kolorowej scenerii 
p ? pedzimy ро 
B j ЖЛ | pasmach energii 
= 20), / naodrzutowej 
ELT ZAŁ * desce surfingowej 


Walka jest dopracowana i znacznie ciekawsza niż w арена 
Raymanie. Aby nie dac sie trafić, stosujemy uniki. Gdy trzymamy 
| klawisz strzału, pocisk uderza przeciwnika © z większą siłą 


W nagrodę 

oglądamy 
też normalne filmy 
wykonane 
wcześniej, przede 
wszystkim krótkie 
animacje 
pokazujące jak... 
torturować 
Raymana! 


Poszukiwany 
Rayman jest 
podejrzany 

o przechodzenie 
po zebrze w nie- 
dozwolonym 
miejscu 


To stworzenie © jest jednym z ciekawszych 
pomysłów twórców. Daje nam punkty, dopiero 
gdy... na nie patrzymy! By je znaleźć, uważnie 
nasłuchujemy wydawanych przez nie pisków 


Znaczek dolara © nad głową przeciwnika 
wskazuje, że po jego zniszczeniu pozostaje po nim 
puszka mocy i jakiś przedmiot. To świetnie! Jednak 
tacy wrogowie są zazwyczaj silniejsi od zwykłych 


| po pasmach energetycz- 
ŒA nych... zbierając kryszta- 
ły. Dobrym pomysłem jest 
umieszczenie dodatkowych, 
często bardzo zabawnych mi- 
nigier i kilku filmów w osob- 
nym menu. Zyskujemy do nich 
dostęp, zdobywając określoną 
liczbę punktów. 


Rayman 3 jest prześliczną grą. 
Jej bajkowy charakter znako- 
micie podkreśla kolorowa i pla- 
styczna grafika. Wszystkie po- 
staci pojawiające się na ekra- 
nie są świetnie animowane. 
Grajac, mamy wrażenie, ze 
uczestniczymy w trójwymiaro- 
wym filmie animowanym. Po- 
głębia się ono, kiedy widzimy 
zachowania przeciwników. Po- 
ruszają się, jakby zostali żyw- 
cem wyjęci z kreskówki. 

Świat gry żyje — po niebie la- 
tają ptaki, w powietrzu unoszą 
się motyle i świetliki. W wodzie 
odbijają się drzewa, a wkoło ro- 
sną krzaczki i kwiatki. Oczywi- 
ście później odwiedzamy zupeł- 
nie inne okolice. Jak zwykle spo- 
tykamy charakterystyczne ele- 
menty tego typu gier, czyli eta- 
py pustynny i zimowy. Pod tym 
względem autorzy nie wykazali 
się oryginalnością. Mimo to 
w bajkowym świecie Raymana 
zakochujemy się natychmiast. 

Oprawa dźwię- 
kowa jest uda- 
na. Znakomita 
muzyka zmie- 
nia się zależ- 
nie od tego, 

w jakiej sytuacji 
znajduje się Ray- 7 
man. Odgłosy to- 
warzyszące walkom są do- 
brze dobrane. 
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Ро raz pierwszy Rayman mó- 
wi ludzkim glosem. Doroslym 
na pewno spodoba sie dwu- 
znaczny humor gry. Tylko doj- 
rzali gracze w pelni rozumieja 
zabawne aluzje i zarty, których 
pełne są rozmowy. 

Wielką wadą gry jest niewy- 
godne sterowanie źle przenie- 
sione z wersji konsolowej. Jeśli 
nie mamy dżojpada, bardzo się 
męczymy. Sposób obsługi jest 
nieprzystosowany do klawia- 
tury, a jednocześnie prawie 
wszystko obsługujemy właśnie 
nią, nawet opcje w menu! Ka- 
merę mamy obracać myszą, 
a przecież obie ręce mamy już 
zajęte klawiaturą. Z tego powo- 
du często gubimy się, nie trafia- 
my przy lądowaniu w pożąda- 
ne miejsce lub oglądamy ścia- 
nę zasłaniającą cały obraz. 


Polonizacja obejmuje za- 
równo wyświetlane teksty, 
jak i głosy spotykanych 
w grze postaci. Autor tłu- 
maczenia, Bartek Wierz- 
bięta, z którym wywiad 
publikujemy na po- 
przedniej stronie, za- 2 
dbał о to, by język 4 
gry brzmiał no- Ф. 
wocze$nie i lu- 
zacko, ale zda- 
niem GI 


ich charakter 


w kilku miejscach przesadził. Na 
szczęście do zwariowanego kli- 
matu dopasowali się aktorzy 
podkładający głosy postaci. 


RDYKT ы 
Pomimo niedociągnięć obsługi 
Rayman 3 to świetna gra. Jest 
ciekawa, zabawna, wymaga po- 
mysłowości i zręczności. Za- 
chwyca także wyjątkową urodą. 
Samo przyglądanie się światu, 
przez który wędruje bohater, 
sprawia nam niekłamaną przy- 
jemność. GROM bardzo spodo- 
bała się ta piękna, pozbawiona 
przemocy, pogodna i zabawna 
zręcznościówka. El 


© O U 
SMS 


Dzieki wyjatkowej odwadze 
Rayman ustalil ponad 
wszelką wątpliwość, 

że bielizna mroklumów 
jest równie czarna jak 


Rayman 3 
Hoodlum Havoc 


Producent: Ubi Soft 
Wydawca w Polsce: LEM 


platforma testowa + Windows 2000 


wersja na GameCube'a = jest 


wersja na PlayStation 2 = jest 


wersja na Xboxa + jest 
| poziom trudności = dia średnio zaawansowanych | = dla średnio zaawansowanych 


Udana kontynuacja, w której znajdujemy to, czego oczekujemy od gier 
z Raymanem: piękną grafikę, szybką akcję i ciekawe przygody. Szkoda, 
że nie zmieniono fatalnego konsolowego sterowania. Brawa za niską cenę 


JAKOŚĆ GRY 
Poziom merytoryczny gry 


Jakość grafiki 


Dźwięk i muzyka 
Język gry 

Dialogi mówione 
OBSŁUGA 
Sterowanie 


Liczba opcji konfiguracyjnych 


Zapis stanu gry 


Regulowany stopień trudności 


Współpraca 
zakceleratorami graficznymi 


Maksymalna liczba graczy Е 
(przy jednym komputerze/w sieci) 


DZIAŁANIE GRY 
NA ZESTAWACH TESTOWYCH 


Pentium Il 350, 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 


Pentium IIl 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 


AMD Duron 800, 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 


AMD Athlon 1700, 
256 MB RAM, GeForce4 MX 400 


POMOC TECHNICZNA 
I OBSŁUGA KLIENTA 


15,0% 


niegrywalne 


płynne 


płynne 


Serwis telefoniczny 


6 | (0 prefiks 22) 651 7324026 
www.lem.com.pl 


Serwis online 


Podrecznik uzytkownika 
INSTALACJA 
Instalacja programu 


4,0% bardzo dobra 


bezproblemowa 


Informacja o ilości zajmowanego 


miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) Jest (1,64 GB) 


Informacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku 


brak 


Odinstalowanie 
(wielkość pozostawionych plików) 


bezproblemowe (0 MB) 


Ocena częściowa 6| bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


K 


bardzo dobra 4,95 


bardzo dobra 
=> 69zł 
=> 64,90zł t (pris 2) 5 9 6909 


69 zł/4,95 = 13,95 = bardzo dobra 


œ Cena/Jakość 
CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena 


znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


NOWA KSIAZKA 
z serii Biblioteczka Komputer SWIATA 


Dział sprzedaży wysyłkowej: 0801 120 003 
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eyala 4 


cyfrüwa. 


Poradnik 
00 рота 


IF Fotografia cyfrowa a tradycyjna I" Która cyfrówka jest dla nas 

najlepsza [^ Robimy wspaniałe zdjęcia w trudnych warunkach 

І Odbitki z drukarki atramentowej - nie za drogo? | Wygodnie 

i szybko - korzystamy z internetowych fotolaboratoriów Bibliotecz 


Fotografia cyfrowa a tradycyjna 


Która cyfrówka 
jest dla nas najlepsza 


Robimy wspaniałe zdjęcia 
w trudnych warunkach 


Odbitki z drukarki atramentowej 
— nie za drogo? 


Wygodnie i szybko 
— korzystamy z internetowych 
fotolaboratoriów 


TESTY GIER 


Xardas © wydobywa bohatera spod kupy gruzu i objaśnia na nam skomplikowaną UM polityczna 
panującą na wyspie. Chce, byśmy skontaktowali się z przywódcą paladynów — lordem Hagenem 


W wieży maga 
plądrujemy 
każdy napotkany 


Nasz bohater 


* nie ma przy sobie 


nic oprócz koszuli 
na grzbiecie, 

a bez choćby 
sztyletu daleko 
nie zawędruje 


pilnuje dostępu 
do dróżki na drugi 
brzeg. Dobywamy 
więc broni, 
likwidujemy go 

i zdobywamy 
pierwsze 

w karierze punkty 
doświadczenia 


Opłaciło się. Pod rozłożystymi gałęziami znajdujemy Napotkany bandyta © okazuje się znajomym z kolonii Testujemy łuk. Nasza zręczność jest jeszcze deeds id 
szkielet ©, a przy nim krótki łuk i kilka strzał ©- karnej. Prowadzimy odpowiednio rozmowę i nie ec podchodzimy blisko, aby trafić wilka © . Jeśli 
W początkowej fazie gry to bardzo dobra broń zgadzamy się iść z nim do jaskini, gdzie czeka nas śmierć zdarza się trafienie krytyczne, zwierz od razu pada! а 


Drogowskaz © obok ołtarza Innosa potwierdza, że znajdujemy się na KG do Na skrzyżowaniu przed farmą kupiec © oferuje nam glejt, dzięki któremu 
miasta. Za modlitwę i ofiary w tego typu же (p otrzymujem wchodzimy do Khorinis. W zamian zgadzamy sie wyświadczyć drobną przysługę 


Strażnicy © 
nie chcą nas 
Г wpuścić, ale kiedy 
pokazujemy im 
papiery, które 
wręczył nam 
Canthar, zmieniają 
nastawienie. 
Wchodzimy 
do miasta 
i rozmawiamy 
ze stojącym 
za bramą 
paladynem 
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1 Aby zdobyć 
status 
obywatela miasta, 
szukamy pracy. 
Mamy szczęście. 
Kowal Harad © 
akurat szuka 
czeladnika, więc 
zatrudniamy się 
u niego. W zamian 
Harad poprawia 
naszą siłę 


44 iuczy sposobów 


wykuwania broni 


"Ang. Gotyk. Wymowa: gotik 


othic 
Oothic 


I 


І 


1 
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Gra fabularna | Cudem ocalaly, wygrzebany spod rumowiska glazów bohater 
całkiem stracił pamięć. Nie przeszkadza mu to spotykać starych znajomych 


Rozmiar się jednak liczy: 
dzielny paladyn stawia na 
technikę i święty ogień, 
ale skorzystanie z tych 
umiejętności trwa 
znacznie dłużej 
niż machnięcie 
dwumetrowym 
ostrzem 


Wcielamy się w byłego skazańca 
odsiadującego wyrok w za- 
mkniętej magiczną barierą kolo- 
nii górniczej. Walka ze złem, któ- 
rą stoczył w pierwszej części 
gry, skończyła się wielkim trzę- 
sieniem ziemi, które przysypało 
go stertą głazów w podziemnej 
świątyni. Stary nekromanta Xar- 
das, używając swojej mocy, przy- 
wołuje półprzytomnego boha- 
tera do swojej wieży, aby wysłać 
go na kolejną trudną misję. 

Po upadku bariery więźnio- 
wie kolonii rozbiegli się po la- 
sach i zaczęli grabić okolicz- 
ne osady. Część chłopów zbun- 
towała się i odmówiła oddawa- 
nia plonów wysłannikom 


P-— 


Lan i i 
= 


m 


i znów uratować świat przed zagładą Tajne kody na stronie 70 


króla. Do portowego miasta 
Khorinis przybył silny oddział 
królewskich paladynów z zada- 
niem wznowienia wydobycia 
magicznej rudy żelaza. Jej uży- 
cie ma zakończyć zwycięstwem 
przedłużającą się wojnę z orka- 
mi. Xardas twierdzi, że siły zła 
pod przywództwem smoków 
zbierają się na zachodzie. 
Gothic Il jest grą fabularną 
z elementami zręcznościowy- 
mi. Postać bohatera ma tylko 
trzy podstawowe cechy: siłę, 
zręczność i manę (energię ma- 
giczną). Duża siła pozwala nosić 
coraz cięższe zbroje i używać 
większych mieczy. Dzięki niej 
zadajemy większe obrażenia 
w walce wręcz. Im bardziej je- 
steśmy zręczni, tym lepszych 


iedy niemiecka firma Piran- 


ha Bytes zaczynała prace 
nad pierwszą częścią Gothika, 
niektórzy jego autorzy byli jesz- 
cze nastolatkami. Dzisiaj średnia 
wieku pracowników wynosi nie- 
co ponad dwadzieścia lat. 
Ci młodzi ludzie stworzyli Gothi- 
ka na zwyczajnym sprzęcie. Gra 
powstała na typowych, wcale nie 


łuków używamy i częściej tra- 
fiamy wroga. Mana to atrybut 
czarodzieja określający siłę cza- 
rów, które rzuca. Istnieje poza 
tym kilka statystyk pobocz- 
nych, takich jak umiejętność 
władania krótkimi bądź długi- 
mi mieczami, kuszami lub łuka- 
mi czy biegłość we włamywa- 
niu się i skradaniu. 

Cechą wyróżniającą świat 
Gothika jest pełna swoboda 
wędrówek. Jeśli tylko udaje 
nam się uciec przed potworami 
zamieszkującymi lasy, przemie- 
rzamy cały teren gry. Napotka- 
ne postacie rozmawiają z nami 
i zlecają rozmaite zadania. 

Podczas gry wybieramy kla- 
sę postaci, przyłączając się do 
jednej z trzech frakcji: strażni- 
ków miejskich, najemników lub 


najszybszych pecetach. Przewa- 


żały Athlony firmy AMD o pręd- 
kości od 1 do 1,5 GHz wyposażo- 
ne w 256 MB do 1 GB pamięci 
RAM i akceleratory GeForce. 

Gothic okazał się piękny i pory- 
wający - jak widać sukcesy 
w branży gier nie są zarezerwo- 
wane tylko dla wielkich firm dys- 
ponujących milionami dolarów. | 


magów одпіа. Najlatwiej gra 
sie jako straznik, zycie najemni- 
ka jest nieco trudniejsze, za$ 
droge magii GRY polecaja tyl- 
ko zaawansowanym graczom. 


ZZL AA 
Zdaniem GIER pół gigabajta 
pamięci powinno swobodnie 
zaspokoić potrzeby każdego 
programu. Tymczasem jest to 
minimalna wymagana ilość, 
gdy mamy Windows XP! Dla 
starszych wersji Windows mini- 
mum stanowi ćwierć gigabajta. 

Dlaczego nowy Gothic jest 
tak pamięciożerny? Modele po- 
staci i potworów są nieskompli- 
kowane, architektura budyn- 
ków też, a tekstury mają niską 
rozdzielczość. Ale pomieszcze- 
nie ogromnego świata gry wy- 
maga mnóstwo pamięci. Ob- 
szar, na jakim działa nasz boha- 
ter, jest prawie czterokrotnie 
większy od zamkniętej magicz- 
ną barierą kolonii górniczej 
znanej z pierwszej części gry. 

Jeśli ustawiamy dużą liczbę 
szczegółów i wysoką rozdziel- 
czość, gra działa skokowo na- 
wet na szybkich komputerach. 
Szczególnie bolesne jest spo- 
wolnienie animacji w miastach 
i osadach, gdzie spędzamy wie- 
le czasu. Autorzy gry zdają so- 
bie sprawę z wysokich mew 
wymagań sprzętowych > 


(LJ 


es wykonanie czynności 
Ruch myszy 
— obroty w lewo/prawo 
E) - obrót w prawo 
— obrót w lewo 
- ruch naprzód 
(33 - cofanie się 
(El - krok w lewo 
- krok w prawo 
- akcja 
— skok 
- zadawanie 
różnych 
ciosów 
bronią białą 
EF} - strzał z luku/kuszy 


[4 - wejście do menu gry 
тышлан дыы QT eet UE 
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Magiczny golem ‹ 
Do czasu osiągnięcia odpowiednio wysokiego 
poziomu na jego widok natychmiast uciekamy 


) zabija nas jednym uderzeniem. 


ES i umieścili w grze liczne 
EA opcje, za pomocą których 
przystosowujemy grafikę oraz 
dźwięk do mocy komputera. 
Dodatkowo gra podczas pierw- 
szego uruchomienia sprawdza 
wydajność komputera i wstęp- 
nie konfiguruje opcje grafiki. 
Warto zaufać w pełni tej auto- 
matycznej konfiguracji, bo- 
wiem komputer dokonuje za- 
skakująco dobrych wyborów. 
Kontrowersyjnym elemen- 
tem pierwszej części gry było 
sterowanie: gra nie korzystała 
z myszy! Autorzy ugięli się pod 
falą krytyki i w drugiej części 
kierujemy bohaterem za pomo- 
cą myszy (dopiero po włą- 
él czeniu odpowiedniej 


SA opcji w menu). Doce- 
022 niają to gracze nie 
i znający pierwszej 


ARTES 


części gry. Weterani walk ze 
Śpiącym zostaną przy sterowa- 
niu klawiaturą. 

Świat widzimy oczami boha- 
tera lub zza jego pleców. Pierw- 
sze rozwiązanie jest jednak nie- 
praktyczne, bo trudno się poru- 
szać w ten sposób w niepew- 
nym terenie. Każda przepaść, 
a tych w Gothiku jest mnóstwo, 
zdaje się przyciągać jak ma- 
gnes. Jeden przypadkowy krok 
naprzód to upadek i śmierć. 


Firma CD Projekt określa polo- 
nizację drugiego Gothika mia- 
nem profesjonalnej. Rzeczywi- 
ście, technicznie wykonana jest 
świetnie — głosy postaci są na- 
grane czysto i bez błędów. Ale 
od czasu do czasu słyszymy, że 


różne postacie mówią tym sa- 
mym, tylko inaczej modulowa- 
nym głosem. Ta oszczędność nie 
jest profesjonalna. 

3RY doceniają, że niektórzy 
z aktorów wczuwaja się w role. 
Niebieski mag prawiący kaza- 
nie w Khorinis wkłada w swoje 
przemówienie tyle energii i ser- 
ca, że zatrzymujemy się na 
chwilę tylko po to, by posłu- 
chać, co ma do powiedzenia. 

Oprócz kwestii mówionych 
w grze jest mnóstwo tekstu 
wyświetlanego po zaznaczeniu 
stosownej opcji w menu. Tłu- 
maczom należą się brawa, bo 
efekt ich pracy jest świetny. Nie 
ma ani błędów, ani nawet nie- 
zręczności. GRY nie zauważyły 
też wpadek językowych. 


4 


Pierwsza część Gothika wśli- 
znęła się na rynek po cichu, 
bez reklamy, czym zasko- 
r czyła wielu graczy. Na- 
stępca nie ma na to 
szans z dwóch powo- 
dów: czekali na niego 
fani jedynki, a zmiany 
‚ w stosunku do orygina- 
łu zauważamy głównie 
w fabule. Na szczęście 
kontynuacja starych 
rozwiązań nie jest wa- 
dą nowej gry. Na każ- 
dym kroku spoty- 
kamy dawnych 
przyjaciół i wro- 
gów. Jednak naj- 
/ ważniejsze jest 

to, że gra wciąga 
prawie jak pierw- 
sza część. Znów nie 
odrywamy się od 
ekranu. To najlepsza 
rekomendacja, jaką 
mogą dać GRY. 8 


m —ÁÓ—ÓÁ Fry 


Dzielny Throg nie mógł 
- nijak zrozumieć, dlaczego 
© na widok jego pięknego pasa 
ludzie uciekają z krzykiem 


Producent: Piranha Bytes 
Wydawca w Polsce: CD Projekt 


"POLSKA ® 
p 1 ) 
za 4 а » (90101 


poziom trudnosa = dla średnio zaawansowanych 


0 bardzo dobra 5,00 


Grafika wygląda niemal identycznie jak w części pierwszej, mechanizmy 
rozgrywki zmieniły się nieznacznie... A jednak wcale nam to nie przeszkadza! 
Siłę tej gry stanowi wciągająca fabuła i swoboda eksploracji wielkiego świata 


JAKOŚĆ GRY 
Poziom merytoryczny gry 
Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 
Język gry 

Dialogi mówione 
OBSŁUGA 
Sterowanie 


18,0% 


bardzo dobra 5,06 


Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry 


Regulowany stopień trudności 


Współpraca 
z akceleratorami graficznymi 


Maksymalna liczba graczy 
(przy jednym komputerze/w sieci) 


DZIAŁANIE GRY 
NA ZESTAWACH TESTOWYCH 


Pentium |! 350, 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 


Pentium III 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 


AMD Duron 800, 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 


AMD Athlon 1700, 
256 MB RAM, GeForce4 MX 400 


POMOCTECHNICZNA Е 
I OBSŁUGA KLIENTA PAŃ 


Serwis telefoniczny 2,0% | (0 prefiks 22) 519 69 66 
Serwis online 0 
bardzo dobry í 


4,0% 


15,0% dobre 


skokowe 


chwilami skokowe 


płynne 


płynne 


dobra 


Podręcznik użytkownika 
INSTALACJA 


Instalacja programu 


Informacja o ilości zajmowanego 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


Informacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie 
(wielkość pozostawionych plików) 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


dostateczna 


CENA DYSTRYBUTORA 


(zalecana przez wydawcę) => 99,90 zł 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena Tomsoft, W: 3 
znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) E 84,90 zł 810; prefiks 22) 636 9024 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 99,90 zł/4,72 = 21,17 = dostateczna 


Nie да) єп 


kierouinica kı kompatubilna z PS2/PSX/PC USB 


nabrać na podróbki. 


Kup oryginał ш dobrej cenie!!! 


mS 

* kat obrotu 180 ropni ŻA 

ж kompatybilna ze wszystkimi g mi 
(starymi i nowymi). 

x w pełni programowalne przyciski 

ж programowalna, 4-kierunkowa 
skrzynia biegów i hamulec ręczny 

* programowalne, analogowe pedały 
hamulca i gazu 

ж. wibracja działająca na wszystkich 
platformach i w każdej wersji 
Windows 


| Ж nowoczesne, lepsze technologie i 


materiały, testowane na 
prawdziwych torach wyścigowych 

% wyważona i stylowa kolorystyka - 
dzieło projektantów od McLarena i 
Porsche'a 

* wysuwany trzpien i 3 katy 
pochylenia kolumny kierownicy 

* podstawa, którą można umieścić 


na stole i pomiędzy nogami Тедо 


nie ma konkurencja!!! 


Converter 


PSX/PS2 to PC USB 
Dzieki niemu staje sie mozliwe 
podiaczenie do komputera PC kierownic 
i PAD-ów z PSX i PS2; przenosi wibracje, 
Force Feedback oraz impulsy 

ze wszelkich przycisków i manetek. 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” 
dostawa w 24 godziny 


2002 Dr. Ing. h.c. F. Porsche AG. Legal notice. 


tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.09-18.09 
Sklep internetowy: www.hawk.com.pl 


T. 


TECHNOLOGY 
INNOVATION 


Wyłączna dystrybucja na rynk po Ski 
MANTA Multimedia Sp. z o.o. 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 


kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 


e-mail: mantaQmanta.com.pl, 


www.manta.com.pl 


г МА | 


Substance 


Gra zręcznościowa | Ta gra została wydana tylko 
na DVD, bo wersja CD zajęłaby aż siedem płyt. 
Jest nowatorska i wciągająca, ale jednocześnie 
zbyt droga i pełna irytujących błędów 


TRESS 


Naszymi bohaterami sa dwaj 
$wietnie wyszkoleni komando- 
si: Solid Snake i Raiden, którzy 
tropią Metal Geary, czyli roboty 
bojowe przenoszące broń nu- 
klearną. Gra podzielona jest na 
dwie części. W pierwszej kieru- 
jąc Snake iem, wykonujemy mi- 
sje na wielkim tankowcu. Druga 
część toczy się dwa lata później 
na platformie oceanicznej, na 
której terroryści przetrzymują 
zakładników, a wśród nich 
samego prezyden- 

ta USA. = 
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łY nie będą szczegółowo 
tłumaczyć fabuły Substance'a. 
Jest ona tak zawiła, ciekawa 
i zaskakująca, że zepsułoby to 
przyjemność z jej odkrywania. 
Podczas akcji staramy się jak 
najdłużej pozostać niewykryci 
przez przeciwnika, przemknąć 
obok niego albo zlikwidować 
go znienacka, nie dając szansy 
na wywołanie alarmu. 

Ta taktyka wymaga stosowa- 
nia wielu forteli. Na przykład 
chowamy się pod pudłami 
i w nich pokonujemy strzeżone 
korytarze, podrzucamy prze- 
ciwnikom ksiazki, które od- 

wracaja ich uwage, wabi- 

my wrogów odglosami 
i gdy ida, by je sprawdzić, 
przemykamy za ich plecami. 
Do dyspozycji mamy kilka 


\ 

- 
/ Nieustraszeni pogromcy 
robotów są przy robocie 
niemal niedostrzegalni. 
Jest to jednak efekt ich 
profesjonalizmu, 
anie lenistwa 


Ru 


etal Gear 


rodzajów broni, ale poza walką 
z kilkoma większymi przeciw- 
nikami nie używamy ich — nie- 
mal wszystkie zadania daje się 
wykonać bez użycia siły, odda- 
jąc tylko kilka strzałów. 

Jeśli jednak dochodzi do wal- 
ki, jest ona bardzo krwawa. Uży- 
wamy pistoletu, karabinów ma- 
szynowych i snajperskich, dwóch 
rodzajów wyrzutni rakiet, gra- 
natnika, miecza i materiałów wy- 
buchowych, a także usypiają- 
cych strzałek. Gdy kończy nam 
się amunicja, walczymy na pięści 
i dusimy przeciwników. 

Gadżety zakłócające pracę 
urządzeń elektronicznych przy- 
dają się, gdy chcemy przejść 
przed kamerą lub boimy się, że 
strażnik wezwie przez radio po- 
silki. Korzystamy też z noktowi- 
zora i kamery termowizyjnej. 


| 
1 


жаш 


Najwieksze wrazenie robia fil- 
my pokazujace rozwój fabuly. 
Twórcy zadbali o idealne od- 
tworzenie emocji i zachowania 
komputerowych aktorów, więc 
oglądamy je z przyjemnością. 
Podobnie jak samą grę, w któ- 
rej największe wrażenie robi 
animacja postaci. 

Grę przeniesiono z kon- 
soli Xbox na PC bez ja- 
, kichkolwiek 
popra- 


Co gorsza, przy okazji popelnio- 
no mase bledów! Przeniesione 
z konsoli sterowanie jest fatal- 
ne — wykonując niektóre czyn- 
ności, wciskamy naraz nawet 
sześć przycisków! Do porusza- 
nia się i strzelania używamy 
dwóch różnych widoków. Gdy 
idziemy, kamera pokazuje bo- 
hatera od góry. Podczas celo- 
wania patrzymy jego oczami, 
ale celownikiem nie sterujemy 
myszką, tylko klawiszami. To 
bardzo utrudnia zabawę. 

Błędy są też w menu.W opi- 
sach działania przedmiotów po- 
zostawiono symbole z konsolo- 
wego dżojpada,a w czasie zaba- 
wy nie daje się wczytać stanu 
gry. Gdy wciskamy klawisz fes, 
gra bez ostrzeżenia wychodzi 
do Windows, często zawieszając 
przy tym komputer! 

Gra nie została przetłuma- 
czona na język polski.To poważ- 
ny problem, bo używane są 
wniej trudne angielskie zwroty. 
Bez bardzo dobrej znajomości 
tego języka nie poznajemy 
świetnej fabuły. To kolejna 
z wad, które utrudniają zabawę 
początkującym graczom. 


Po pierwszych dwudziestu mi- 
nutach męczenia się ze stero- 
waniem myślimy o tej japoń- 
skiej grze, że to bandyta wysła- 
ny przez yakuzę, by połamać 


mmm 


Gol lid 2 


FF! - poruszanie się 
do przodu i do tyłu 
- poruszanie się 
w lewo i w prawo 
- start gry, wybieranie 
opcji w menu 
Enter - powrót do 
poprzedniego menu 
(£) - widok z oczu bohatera 
[53 - strzał, noszenie ciała, 
chwycenie przeciwnika, 
skręcanie karku 
[54 - ekwipunek podręczny, 
spojrzenie zalewyróg | 
(F) - wybór broni, spojrzenie | 
za prawy róg | 
- zmiana pozycji, salto | 
HARAM - cosy | 
mieczem, rozgladanie sie 
dokola, gdy stoimy przy murze | 


'Ang. Metal Gear Solid: Istota. Wymowa: metal gir solid: sabstens. Metal Gear to wielki robot bojowy. Solid Snake to bohater gry 


nam palce i przyprawić o ciężką 
nerwicę. Jednak gdy po kolej- 
nych godzinach przywykamy do 
sterowania, Metal Gear Solid 2: 
Substance odsłania przed nami 
swe prawdziwe oblicze wojow- 
nika, który przybył, by podbić 
nasze serca i komputery. 

Gdyby ta gra była tańsza, 
przetłumaczona na polski i nie 
zawierała tylu błędów, byłaby 
hitem.A tak jej wielkość poznają 
tylko nieliczni, zdeterminowani 
i doskonale władający angiel- 
skim gracze. Szkoda, bo opowia- 
da niezwykłą historię i starcza 
na tygodnie zabawy. 


By latające radary 
nas nie wykryły, 
rzucamy w ich 
„okolicy granat © 
| zakłócający | 
| działanie urządzeń 
| elektronicznych. 
| Przestają wtedy 
| działać nasze 
[ urządzenia, milkną 
tez krótkofalówki 
wrogów 


W jednej z misji 
|. przebieramy sie 
w uniform wroga ©. 
|J Jeśli zachowujemy 
| sie spokojnie, 
| nie wzbudzamy 
|| podejrzeń innych 
strażników 
i swobodnie 
| poruszamy się 
| popatrolowanym 
przez nich terenie 


ERENNUSIUGEU UU TOT АРААС VEDONO ETT ONCE TEN IU eT xr ee eva cre rodeo OUR ZOTAC ANO POZNAC нд Е | ын | E m p mu 
Metal Gear Solid 2 
Substance 


Producent: Konami 
Wydawca w Polsce: CD Projekt 


Gdy zbliża się przeciwnik, Solid Snake przywiera Kryjemy się przed żołnierzami patrolującymi 


do ściany. Ta umiejętność nieraz ratuje mu życie most, zawisając na jednej ręce nad przepaścią 
Eliminujemy | 
przeciwnika Я уутун т д трт 
| po cichu, co nie Niezwykła, złożona i wciągająca na długie tygodnie gra o oryginalnej 
p Le A fabule. Aby sie o tym przekonać, musimy się jednak uzbroić w napęd DVD 
wzbudza niepokoju i anielską cierpliwość, wyszlifować angielski i przygotować gruby portfel 
okolicznych " Е 
strazników. JAKO C GRY М bardzo dobra 
Nieuzbrojeni Poziom merytoryczny gry 
podchodzimy do Jakość grafiki 
wroga, wciskamy Dźwięk i muzyka 
klawisz (33 Dres 
i zakładamy chwyt. TT 
8 Dialogi mówione 
Ponownie 
wciskając klawisz, OBSŁUGA 
skręcamy wrogowi Sterowanie 
kark Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry | tylko w niektórych miejscach | 
Regulowany stopień trudności 
Współpraca 
| zakceleratorami graficznymi 
Maksymalna liczba graczy 


(przy jednym komputerze/w sieci) 


DZIAŁANIE GRY 
NAZESTAWACH TESTOWYCH 15:0% dostateczne 


Pentium Il 350, A. | 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 legrywaine 


3,40 


Każde ciało dokładnie przeszukujemy i usuwamy Podchodzimy do wroga od tyłu i wyjmujemy AMD Duron 800, 
wustronne miejsce, by nie zauważyli go strażnicy broń. Poddaje się i oddaje nam wszystko, co ma 256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


AMD Athlon 900, РЕ 
256 MB RAM, GeForce2 GTS ‚0% | chwilami skokowe 


AMD Athlon 1700, ! 
256 MB RAM, GeForce4 MX 400 | 30% 


POMOCTECHNICZNA R 
I OBSŁUGA KLIENTA 6,0% dostateczna 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 
Podręcznik użytkownika ,0% 
INSTALACJA 4,0% | celujaca 


Instalacja programu % | bezproblemowa 
Informacja o ilości zajmowanego SĘ M 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | Jest (3,8 GB) PR 
Informacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku x 
Odinstalowanie 
(wielkość pozostawionych plików) bezproblemowe (0 MB) 
Ocena częściowa { % | bardzo dobra k 


Punkty dodatnie/ujemne 2 | błędywprogramiegy | 


e OCENA JAKOŚCI |bardzo dobra 4,67 
(s iCenajlakość TS 


CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) m) 159 zł 


Żołnierz przed śmiercią zdążył włączyć alarm. 
| 4 Za pojemnikami © pościg nas nie znajduje 


Ten żołnierz nas nie widzi. ), 


Wtedy pociski usypiające działają błyskawicznie 


Czasem ukrywamy się 

przed wrogiem 
w szafkach. Obserwujemy 
sytuację przez wizjer i na 
radarze ©. Najlepiej jednak 
skulić się I przeczekać 
alarm. W ten sposób 
zabezpieczamy się przed 
przypadkowym wykryciem 
(gdy patrzymy przez wizjer, 
strażnicy widzą nasze oczy). 


iej CENA ATRAKCYJNA (najni 
ad " aria м ia znaleziona przez redakcję w pr miesiącu) ш} 1 38 zł күр ges 9064 
. а "us y Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 159 zł/4,67 = 34,05 = niedostateczna 
i tak nie strzelamy 
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"Ang. Uewastacja. Wymowa: dewastejszyn 


Gra zręcznościowa | Zmagamy się ze złą korporacją, zakreconymi wrogami 
i samobójczo odważnymi sprzymierzeńcami. Podczas akcji nie dochodzi . 


do dewastacji, za to bohater jest podobny do Eminema 


ET TT nm P 


Megakorporacja Grathius opra- 
cowala technologię, dzięki któ- 
rej zapanuje nad światem. Jako 
rebeliant Flynn mamy do tego 
nie dopuścić. W antyglobali- 
stycznych zmaganiach poma- 
gają nam inni członkowie ruchu 
oporu, którzy dołączają do nas 
na kolejnych etapach. Aby skło- 
nić ich do konkretnych działań, 
wydajemy im rozkazy: chodź za 
mna, atakuj, ochraniaj i zostań. 
Rozgrywka ma dwa tryby: 
symulacyjny i zręcznościowy. 
Zależnie od wyboru gra miała 
być strzelaniną albo taktyczną 
zabawą w stylu Rainbow Six, 
ale zamysły autorów spaliły na 
panewce. W symulacji nosimy 
jeden karabin naraz, ręcznie 
przeładowujemy broń i szyb- 
ciej giniemy, ale to za mało, by 
rozgrywka wyraźnie odróżniała 
się od czystej zręcznościówki. 
Arsenał broni jest bogaty aż 
do przesytu. Mamy po kilka ro- 
dzajów pistoletów, karabinów 


Rebelianci żyją ideą, ich posiłki trudno uznać za wykwintne. 
W kryjówce Gusa gospodarz pozwala nam zabrać swoją broń, 
jednak o wspólnym obiedzie nic nie wspomina. Może to i lepiej 


i strzelb, w tym broń snajperską. 
Czasem używamy w wyznaczo- 
nych miejscach przedmiotów, 
na przykład nożyc do drutu lub 
ładunków wybuchowych.Więk- 
szość czasu spędzamy, wędrując 
po laboratoriach i zdewastowa- 
nych przedmieściach. Zamknię- 
te drzwi często otwierają się po 
wykonaniu jakiejś niezbyt oczy- 
wistej akcji, na przykład po roz- 
mowie z kimś. Nie błądzimy 
jednak, bo są też inne wskazów- 
ki. Wyświetlacz w rogu ekranu 
pokazuje nam właściwy kieru- 
nek marszu. 

W trybie rozgrywki wielo- 
osobowej pojawia się nowator- 
ska zabawa, w której celem jest 
zniszczenie punktu odradzania 
się wrogów.Przeszkodę stanowi 
zapora laserowa, której uniesz- 
kodliwienie zabiera czas i wy- 
stawia nas na ataki wroga, więc 
strzelający potrzebuje osłony 
reszty grupy. To dobry pomysł 
na wymuszenie współpracy na 
graczach z reguły myślących 
tylko o swoim wyniku. 


= Wszpitalu 
~ lekarze atakują 
strzykawkami. 
Gdy zostajemy 
trafieni, $wiat 
wokół zaczyna sie 
kiwać, My nie 
używamy broni 
chemicznej. 

W najgorszym 
razie bronimy się 
pięściami 


Tajne kody na stronie 71 


Wehr vltra NY are Hh mpi etr ten 


Grę miała wyróżniać wyjatko- 
wa swoboda we wpływaniu na 
otoczenie: niszczenie prze- 
szkód, przesuwanie i rzucanie 
wszystkimi obiektami, a także 
budowanie z nich barykad. 


Rozpoczął się 
sezon 
strzelania do 
wyrzutków. 
Podczas akcji 
uważamy, aby 
nie postrzelić 
się w nogę 


at t 
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W praktyce operujemy tylko 
kilkoma przedmiotami (krzesla, 
beczki oraz puszki), a posługi- 
wanie się nimi jest mało reali- 


styczne. Na przykład niektóre : 


rzucane obiekty wbijają się 
w ziemię i przenikają przez 
ściany. Zbudowanie piramidy 
z beczek teoretycznie powinno 
pozwolić nam przeskoczyć ni- 
ski płot, jednak zatrzymuje nas 
niewidzialna siła. Nie ma mowy 
o tytułowej dewastacji, skoro 
nawet szyby są niezniszczalne 
i nie tłuką sie od ostrzału! 
Inteligencja przeciwników 
jest słaba. Siedzą kilkanaście 
metrów przed nami i wlepiają 
w nas ślepia, czekając, aż pośle- 
my im kulę w głowę. Wrogowie 
mają też problemy z celowa- 
niem, jeśli jesteśmy wyżej. Gdy 
nas zauważają, czasem chowa- 
ją się za przeszkodą i stam- 
tąd się ostrzeliwują, kiedy 
indziej jednak bez sensu 
chodzą w kółko. Jeszcze 
dotkliwsza jest głupota 


Я Wzdemolowanym laboratorium Grathiusa szukamy komputera, 
na którym zdekodujemy dysk zawierający groźne dla korporacji 
dane. Przez budynek przeprowadza nas jego była pracownica, Eve 


Na dachu znajdujemy karabin snajperski. Używając go z bezpiecznej 
odległości, unieszkodliwiamy wrogów oraz automatyczne działka 
maszynowe © - celujemy w świecącą diodę 


"af Lewy przycisk myszy 
— strzał 
5 Prawy przycisk myszy 
— dodatkowa funkcja broni 
Ruch myszą 
- rozglądanie się 
i celowanie 
MARL - bieganie 
- tryb ostrożnego 
chodzenia 
{E} - kucanie 
Spacja — skok 
(23 do (73 lub kółko myszy 
— wybór uzbrojenia 
(E) - użycie przedmiotu 
- wydanie rozkazu 


naszych towarzyszy rebelian- 
tów.Raźno rzucają się pod cięż- 
ki ostrzał wroga, nie reagują na 
przeciwników strzelających im 
w plecy, a ostrzelanie przez 
swoich przytrafia się w tej grze 
częściej niż na wojnie w Iraku. 


SER 


Tłumaczenie bywa zbyt do- 
słowne i część komunikatów 
źle się czyta. Zdarzają się błędy 
językowe. Na przykład zwrot „is 
going to” (zamierza lub idzie 
do) przełożono jako „chodzi o; 


co nijak ma sie do sensu gry. 
Kwestie wypowiadane przez 
bohaterów nie zostaly przetlu- 
maczone, za to u dolu ekranu 
pojawiaja sie polskie napisy. 
W filmie wprowadzajacym roz- 
wijaja sie one litera po literze 
i są dość trudne do odczytania. 
Potem wyświetlane są już pra- 
widłowo kolejnymi liniami. Po- 
lonizacja nie objęła niestety 
grafiki, dlatego też teksty 
na ścianach, tablicz- 
kach i urządzeniach 
pozostały w języ- 

ku angielskim. Э 
Na szczęście nie 
wplywa to istotnie | 
na jakość zaba- Г) > 
Wy, chociaz po- 

zostawia pewien 
niesmak. 


Devastation okazuje sie dobra, 
przyjemną zręcznościówką, ale 
niczym ponadto. Dodatkowy 
tryb zabawy nie jest na tyle od- 
mienny, aby zachęcić nas do po- 
nownego przechodzenia gry, 
a walka wieloosobowa nie do- 
starcza wrażeń, których nie zna- 
libyśmy już z innych tego typu 
gier. Zaletą gry jest natomiast 
spora liczba etapów. 


Dziewczyna nie ufa nam 

i krzyżuje nasze plany. Sami 
szukamy wyjścia. Wrogów daje 
się wywabić, rzucając przedmioty. 
Rzadko stosujemy tę metodę, bo 
równie skuteczne jest wpadanie 
do pomieszczenia w stylu Rambo 


t жд 4 


Br. 


Ratujemy Eve, która odtad 

nam towarzyszy. Wkrótce 
dolacza do nas jeszcze Gus ©; 
czlonek ruchu oporu, i we trójke 
ruszamy na wrogów. Zabieramy 
broń ofiarom. Dwa pistolety są 
skuteczniejsze niż jeden! 


a 
Odnajdujemy warsztat 
| Ti zabieramy nożyce do drutu. 
Przy bramie wciskamy 


| klawisz (3, bohater wyciąga je || 


| i przecina łańcueh-©. Czynność 
| ta zabiera trochę czasu, 
| co ilustruje pasek $ 


r 


` Devastation 


Producent: Digitalo Studios 
Wydawca w Polsce: LEM 


| 6 Ty 10 (| | |) 


Кос EES 


Duży wybór broni nie przesądza o sukcesie gry akcji. Równie ważna jest 
sztuczna inteligencja, a w tym wypadku zawodzi ona tak w wypadku wrogów, 
jak i naszych kompanów. Zamiast przeboju dostajemy kolejną grę jakich wiele 
JAKOŚĆ GRY 
Poziom merytoryczny gry 


18,0% | bardzo dobra 


| 50% | dobry 


Jakość grafiki | bardzo dobra 
Dźwięk i muzyka 
Język gry 

Dialogi mówione 
OBSŁUGA 


Sterowanie 


polski 


CUM [хее | 


| 7,0% | bardzo dobra 


bardzo dobre 


| 30 | 
duża 
| 10% | w każdym miejscu 


Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry 

Regulowany stopień trudności jest 
Współpraca 


z akceleratorami graficznymi jest (wymaga 32 MB) 
Maksymalna liczba graczy ; d 
(przy jednym komputerze/w sieci) jeden/16 


DZIAŁANIE GRY 15,09 
NA ZESTAWACH TESTOWYCH 100) 


Pentium Il 350, 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 


Pentium IIl 660, 
128 MB RAM,RIVA TNT2 


AMD Duron 800, 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 


AMD Athlon 1700, 
256 MB RAM, GeForce4 MX 400 


POMOCTECHNICZNA 6,0% 
I OBSŁUGA KLIENTA "ts 


Serwis telefoniczny 12; 
Serwis online a 
Podrecznik uzytkownika 


INSTALAOA — — 


2,60 


niegrywalne 


| niegrywalne 


| chwilami skokowe 


bardzo dobra 


0 prefiks 22) 651 73 24 do 2 


bardzo dobra х 


bezproblemowa Ў | 
| brak (1200 MB) 


4,50 


Instalacja programu 


Informacja o ilości zajmowanego 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


Informacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie 
(wielkość pozostawionych plików) 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


па 


(7 Cena/Jakosc p 


CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) => 997 


Strażnicy obsadzili stanowiska ciężkich karabinów 
maszynowych. Powstrzymujemy resztę drużyny 

| i uruchamiamy wagonik tramwaju ©, który wbija się 
wfortyfikacje wroga i staje w płomieniach 


Te mechaniczne drzwi © zasilane są 
z generatora. Aby je otworzyć, podążamy 

za wychodzącymi z nich kablami i... niszczymy 
urządzenie. Takie rozwiązanie jest nielogiczne 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena 


Play, Warszawa, 
znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


tel. (0 prefiks 22) 83254 30 


m 85zł 


99 21/4,03 = 24,57 = mierna 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


[RESC GRY d 


s Archeolog Indiana Jones, slynny 
p 5 bohater filmów przygodowych, 
u &w grach obecny jest od dawna. 
= = Najpierw mieliśmy dwie przy- 
. E godówki, potem jedną grę akcji. 
5 Teraz doktor Jones wraca na na- 
sze monitory w niezłej zręczno- 
ściówce, popsutej jednak przez 
€ braki techniczne. 
Badając starożytną świątynię 
f na Cejlonie, Indiana odnajduje 
8 tajemniczy przedmiot, który 
; % okazuje się jedną z trzech części 
$ klucza do grobowca ostatniego 
% cesarza Chin. Ponoć w grobie 
` 3 cesarza znajduje się klejnot po- 
= zwalający posiadaczowi pano- 
1 маё nad umyslami poddanych. 
" = Szybko okazuje się, że Jones ma 
* konkurentów: hitlerowcy chet- 
nie położyliby łapę na tak po- 
teznym artefakcie. Amerykański 
naukowiec wie, co ma zrobić: 
uprzedzić nazistów i uratować 
świat przed zagładą. 


iz: 


wa: indiana d. 


Wymo' 


лу Жуйе ma o r e о, -гч 


Walki na pięści to esencja tej gry. Jeśli jednak 
przeciwnik wygrywa, uciekamy się do niesportowych 
rozwiązań i atakujemy na przykład krzesłem 


aa E SESS 


Bicz przydaje sie nie tylko w pojedynkach. Dzięki niemu | 
przedostajemy się przez olbrzymie rozpadliny. Gdy 
możemy go użyć, na ekranie pojawia się ikona ©— 


Wniektórych ЕЕЕ Po wąskich 

miejscach po" półkach 
wspinamy się | д рггетукату, 
po ścianach przywierając 
porośniętych | plecami do ściany. 
pnączami. f Gdy dochodzimy 
Uważamy jednak, ] do rogu, znienacka 
bo stanowimy wyskakujemy 
wówczas łatwy cel $ i likwidujemy 
dla wrogich * zaskoczonych 
strzelców przeciwników 


Bohater całkiem nieźle radzi 
sobie w walkach wręcz. Bijemy 
się nie tylko na pięści, wykorzy- 
stujemy też nietypowe bronie. 
Krzesło rozbijamy na plecach 
przeciwnika, a celny cios łopatą 
w brzuch powala najpotężniej- 
szych wrogów. Uderzenia łą- 
czymy w sekwencje, dzięki cze- 
mu kolejne walki nie wyglądają 
tak samo. Jeśli nie mamy ocho- 
ty na mordobicie, nonszalanc- 
kim gestem wyciągamy rewol- 
wer i zabijamy szarżujących 
wrogów. Wykorzystujemy też 
potężniejszą broń palną — dwa 
trafienia ze strzelby myśliwskiej 
powalają każdego wroga, a pi- 
stolet maszynowy przydaje się 
przy większym zamieszaniu. 

Zagadki są prościutkie. Więk- 
szość z nich sprowadza się tyl- 
ko do pociągnięcia właściwej 
dźwigni, ale zdarzają się też ta- 
kie, jak zegar astrologa, który 
nastawiamy na określoną go- 
dzinę, aby otworzyć drzwi. 


Gra zręcznościowa | Doktor Jones poszukuje potężnego magicznego 
przedmiotu, przy okazji nokautując pół dywizji faszystów... jeśli gracz nie 
pada wcześniej znokautowany koniecznością ciągłego powtarzania poziomu 


Przez przepaście przeskaku- 
jemy, wykorzystując bicz — In- 
diana zawija go wokół na przy- 
kład wystającej ze ściany głowy 
smoka i w ten sposób wydłuża 
swój lot. Niekiedy łączymy takie 
loty w dłuższe sekwencje, ska- 
cząc również po łańcuchach. Te 
jednak trzeba przed oddaniem 
skoku rozbujać. 

Gdy wolimy zachować ostroż- 
ność, przekradamy się pod $cia- 
nami budynków. W tej 
pozycji doktor Jones 
wygląda zza rogu, 
a nawet znienacka ; 
rozpoczyna strze- з 
laninę. To naj- 
lepszy sposób 
na rozstrzy- 
gniecie starć, 
w których 
walczymy 
z przewa- 
żającymi 
siłami 
wroga. Y 


Jeśli mocno oberwaliśmy, odnawiamy zasoby zdrowia, 
pijąc wodę z manierki. Woda szybko się kończy, więc | 
1 napełniamy butelkę przy każdym znalezionym źródełku ©- 


Wniektórych 
miejscach gry 
rozwiązujemy 
| proste zagadki. 
Wtej łamigłówce 
ustawiamy 
* wskazówki | 
i znak zodiaku El 
NV według 
| rysunkowych 
symboli 


Silent guardians (cisi straznicy) © 


reaguja na 
| dźwięk. Nad kamiennymi posadzkami przesuwamy 
| sig, trzymając się wąskich półek skalnych Ф 


Oto typowa dla filmów (i gier) z Indianą Jonesem 
pułapka. Pomiędzy ostrzami © przeskakujemy — || 
w odpowiednim momencie 


PZ 


z | 


Sterujemy klawiaturą i myszką, 
ale nie wykorzystujemy odpo- 
wiednio jej pokrętła.Za jego po- 
mocą przewijamy ekran ekwi- 
punku tylko w jedną stronę, 
w dodatku myszą nie daje się 
wybrać zaznaczonego przed- 
miotu. Na domiar złego nie daje 
się przypisać klawiszy do broni, 
przez co za każdym razem, gdy 
chcemy na przykład wyciągnąć 
strzelbę, przechodzimy па 
ekran ekwipunku i dopiero tam 
ją wybieramy. 
Indy dziwnie zachowuje się 
w wodzie. Płynie do przodu tyl- 
__..- ko wtedy, gdy naci- 
2" skamy przycisk wynu- 
" rzania się, jednocześnie odpy- 
chając myszkę od siebie — ale 
nawet wówczas postać arche- 
ologa dziwnie podryguje. 


Gdy chcemy przepłynąć przez rzekę pełną krokodyli, bierzemy 
|Æ czaszkę © i wrzucamy ja do wody. Zaintrygowany hałasem 
krokodyl © odpływa, a my przedostajemy się na drugi brzeg —— 


Brak systemu zapisu stanu 
gry w dowolnym miejscu to 
okropna wada. Denerwujemy 
się, gdy giniemy pod sam koniec 
rozdziału i przechodzimy go od 
początku. Po kilku próbach zna- 
my już cały poziom, ale uczenie 
się na pamięć to marna zabawa. 

Grafika wygląda pięknie, ale 
czasami gra zwalnia, szczegól- 
nie gdy po raz pierwszy wycho- 
dzimy na wielkie przestrzenie. 
Niestety Indiana Jones tylko tro- 
chę przypomina Harrisona For- 
da, aktora, który wcielał się w ar- 
cheologa w trzech filmach. Do- 
piero gdy oglądamy kompute- 
rowego Jonesa w okularach, wi- 
dzimy, że to rzeczywiście Indy. 

Minusem gry jest angielska 
wersja językowa. Na szczęście 
cele wszystkich misji są oczy- 
wiste, więc radzimy sobie, na- 
wet nie znając tego języka. 


Kamera działa nieźle, ale gdy 
doktor Jones stoi przy ścianie, 
mamy problemy z jej ustawie- 
niem. Ujęcie zmienia się znienac- 
ka i bohater z okrzykiem spada 
w przepaść. A my wściekamy sie, 
bo za chwilę zaczniemy przecho- 
dzić poziom od początku. 


Wtej grze powraca magia przy- 
gód Indiany. Świetnie zaprojek- 
towane, pełne pułapek poziomy 
i pojedynki na pięści sprawiają, 
że akcja przypomina kolejną 
część filmu. Niestety wykonanie 
techniczne pozostaje daleko 
w tyle za klimatem. Dla prze- 
ciętnego gracza brak zapisu sta- 
nu gry i niewygodne sterowa- 
nie są nie do przyjęcia. Podob- 
nie jak skandalicznie wysoka 
cena i angielska wersja. ш 


rafa Lewy przycisk myszy 
= pierwszy tryb ataku 
tej Prawy przycisk myszy 
- drugi tryb ataku 
— ruch do przodu 
- ruch do tyłu 
— ruch w lewo 


— używanie przedmiotów 

- wyciągnięcie/ 
schowanie przedmiotu 

{RÀ — przeładowanie broni 


|а) — przewrót w przód 
|^ — przejście do ekranu 
ekwipunku 
FIE - przewijanie ekranu 
ekwipunku 
- zamknięcie ekranu 


ekwipunku 


|") — blok 
|<, - tryb widoku z oczu 


bohatera 
{E - wychylenie się zzarogu | 
w lewo 
E - wychylenie się zza rogu 
w prawo 


JA 


Indiana Jones 
and the Emperor's Tomb 


Producent: LucasArts 
Wydawca w Polsce: LEM 


| [s 


=> dia średnio zaawansowanych 


poziom trudności 


| | dobra 


4,00 
| 


JAKOSC GRY 
Poziom merytoryczny gry 


Nowe przygody Indiany wygladaja pieknie, a akcja wciaga. Niestety jest to 
przygotowana w pośpiechu przeróbka z wersji wydanej na konsole. Efekt: 
zabawa zepsuta przez fatalne sterowanie i ograniczenia zapisu stanu gry 


Jakość grafiki 


Dźwięk i muzyka 


Język gry 


Dialogi mówione 
OBSŁUGA 
Sterowanie 


Liczba opcji konfiguracyjnych 


Zapis stanu gry 


Regulowany stopień trudności 


Współpraca 
z akceleratorami graficznymi 


Maksymalna liczba graczy 
(przy jednym komputerze/w sieci) 


DZIAŁANIE GRY 
NA ZESTAWACH TESTOWYCH 


Pentium |! 350, 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 


Pentium III 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 


AMD Duron 800, 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 


AMD Athlon 1700, 
256 MB RAM, GeForce4 MX 400 


POMOCTECHNICZNA 
1 OBSŁUGA KLIENTA 


Serwis telefoniczny 


6,0% | bardzo dobra 


Serwis online 


Podręcznik użytkownika 
INSTALACJA 
Instalacja programu 


Informacja o ilości zajmowanego 


miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


. | bardzo dobry d 


bardzo dobra 


Informacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie 
(wielkość pozostawionych plików) 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


CENA DYSTRYBUTORA 


| niedostateczna 


(zalecana przez wydawcę) rep 169 zł 
CENA ATRAKCYJNA ( najniższa cena Play We vi 
znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) czy 1 44 zł telo prefiks 2) 8325430 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


169 21/4,01 = 42,14 = niedostateczna 


Gra strategiczna | Ta gra wywołuje równie przygnębiające wrażenie jak film 
Pluton. Jednak w filmie był to zamierzony przez reżysera efekt artystyczny, 
zaś w jego komputerowej wersji autorzy polegli tragicznie, usiłując stworzyć 
przyzwoity system sterowania i działającą sztuczną inteligencję żołnierzy 


Pluton to głośny film Olivera 
Stone'a przedstawiający tra- 
giczne losy oddziału amery- 
kańskich żołnierzy w czasie 
wojny w Wietnamie. 

Gra Pluton pyszni się licen- 
cją na wykorzystanie jego ty- 
tułu, ale niestety z przedsta- 
wionymi w filmie wydarzenia- 
mi nie ma nic wspólnego 
z wyjątkiem czasu i miejsca 
akcji. Wcielamy się w niej 
w postać młodego sierżanta 
Lionsdale a, który na czele nie- 
wielkiego oddziału stawia czo- 
ło siłom Wietkongu oraz... głu- 
pocie własnych żołnierzy. 

Męczymy się w trybie kam- 
panii, na którą składa się zaled- 
wie 12 zadań, lub w trybie sce- 
nariuszy, który umożliwia nam 
rozgrywanie pojedynczych mi- 
sji, ale tylko tych, które już prze- 
szliśmy w kampanii. 

Nasze zadania zazwyczaj po- 
legają na patrolowaniu, spraw- 
dzaniu wiosek, ewentualnie 
obronie jakiegoś punktu na ma- 
pie przez określony czas. Do każ- 
dego zadania dostajemy inny 


Nasze możliwości я: skromne. Decydujemy tylko 0 gna ay; sie 


ruszac Ё Ш, czy nie | 


34 


|, czy strzelać Ё 
mają wsiąść do poil TJ. To za malo jak na grę strategiczną 


zestaw zolnierzy. Zróznicowanie 
jest jednak zbyt male. Zawsze 
ida z nami zwykli szeregowcy, 
czasem specjalista od broni 
ciężkiej, zdarzają się też zadania 
z grupami saperów i transporte- 
rami opancerzonymi. 
Szczęśliwcy, którzy dożywają 
kolejnych misji, zdobywają do- 
świadczenie bojowe. Poza tym 
na patrol wyruszają czasami 
specjalne postacie dysponują- 
ce szczególnymi umiejętno- 
ściami, takimi jak na przykład 
leczenie. Troszczymy się o tych 
bohaterów, bo kiedy giną, auto- 
matycznie przegrywamy misję. 


ете еч ئ‎ СШ” ТА 4 


Obsluga Plutonu to koszmar. 
Fatalny jest pomysł przesuwa- 
nia kamery aż sześcioma klawi- 
szami, trudno przyzwyczaić się 
też do wskazywania celu mar- 
szu i obiektów do ostrzelania 
prawym przyciskiem myszy. 
Znacznie większym kłopotem 
jest jednak sposób, w jaki połą- 
czono żołnierzy. Wszyscy ludzie 
o tej samej specjalizacji reagują 
na komendy jak jedna istota. 


Kiedy przesuwamy 
kursor nad wybrany 
| fragment terenu 
ШГ i zatrzymujemy go 
Ё chwile, pojawia 
sie ramka ©, 
zktórej 
PS dowiadujemy sie, 
| jakie zapewnia nam 
premie do obrony 
i jak trudno sie po 
nim poruszac 


JÎ oraz o tym, że nasi ludzie 


Jeśli mamy na przykład czte- 
rech żołnierzy z karabinami, nie 
wydajemy rozkazów każdemu 
z osobna. Kierunek marszu i ce- 
le do ostrzału wskazujemy od 
razu całej grupie. 

W praktyce oznacza to, że 
grupki te prawie zawsze giną 
podczas misji. Wystarcza, że 
wróg atakuje nas z dwóch stron 
naraz: podczas gdy nasi żołnie- 
rze strzelają tylko w jednym 
kierunku, przeciwnik prowa- 
dzący ogień z boku natych- 
miast ich wykańcza. W rezulta- 
cie jedynym sposobem na 
przejście misji bez ogromnych 
strat własnych jest nauczenie 
się na pamięć wszystkich punk- 
tów, w których pojawiają się 
wrogowie. Gdy je zapamiętuje- 
my, ukończenie zadania staje 
się stosunkowo proste. 

Żołnierze Wietkongu zawsze 
dobiegają tylko do określonego 
punktu i stoją tam spokojni 
i wyprostowani, nawet jeśli 
większość ich towarzyszy pole- 
gła, a tuż obok znajdują się 
krzaki, w których mogliby zna- 
leźć schronienie. Dopiero w póź- 
niejszych zadaniach wrogów 
robi się tak dużo, że nawet wie- 
dząc, skąd atakują, nieraz do- 
stajemy tęgiego łupnia. Do dal- 
szej zabawy zniechęca dodat- 
kowo fakt, że grę zapisujemy 
tylko pomiędzy scenariuszami. 

Trójwymiarowa grafika wy- 
gląda prymitywnie. Często zda- 
rza się, że elementy tła znikają, 
a niedbale zaprojektowane po- 
stacie nawet z daleka robią 
wrażenie sztucznych. Drzewa, 
domy i pola ryżowe są do sie- 
bie bliźniaczo podobne; szybko 
zaczynamy odnosić wrażenie, 
że grafika Plutonu została zro- 
biona na odczepnego. 

Orientację w terenie często 
utrudniają chaotyczne, automa- 
tyczne podrygi kamery, przez 
które gubimy się i wystawiamy 
własnych żołnierzy na ostrzał. 
Znacznie lepiej od grafiki wypa- 
da niepokojąca azjatycka muzy- 
ka, która doskonale oddaje na- 
strój wojny w Wietnamie. 


Nasz dowódca George Whitemore © przedstawia kolejne zadanie. 


Każda misja sprowadza się jednak do tego, że strzelamy do 
wszystkich wrogów i docieramy do niebieskiego krzyżyka na mapie 


Napotykamy pierwszego wroga ©. Pokonanie go to bułka | 
z masłem. Wszyscy nasi żołnierze po prostu padają na ziemię ©— 


2 


i prują do niego jak do tarczy, aż przeciwnik pada 


Polski wydawca Plutonu prze- 
łożył tylko teksty. Dialogi mó- 
wione oraz odzywki żołnierzy, 
jakie słyszymy po wybraniu ich 
myszką, pozostały w języku an- 
gielskim. Nie utrudnia to na 
szczęście zabawy. Cele misji są 
przedstawiane po polsku w for- 
mie tekstowej przed każdym 
zadaniem. Pamiętano również 
o spolszczeniu informacji na te- 
mat wpływu terenu na ruch 
i obronę. 

Tłumaczenie jest poprawne, 
choć GRY znalazły w nim nie- 
zręczności. Na przykład w jed- 
nej z misji nasz przełożony mó- 
wi do sierżanta Lionsdale'a, że- 
by ten „dalej robił dobrze swoją 
robotę: Jest to niemal dosłow- 
ne tłumaczenie potocznego 
angielskiego zwrotu „keep up 
the good work; które jednak ро 
polsku brzmi niezręcznie. Pra- 
widłowe tłumaczenie to „dobra 
robota, oby tak dalej 


E ES. | spotykamy duży oddział. 


To była tylko przynęta! 
Za kolejnym zakrętem 


Strzelają z trzech stron 
[naraz ©. Nasi 

żołnierze © strzelają 
Ttylko v w v jednym kierunku, 
więc niemal na pewno 


DS Na ponosimy spore straty 


Wydawca Plutonu nie przeslal 
tej gry do testów — redaktorzy 
GIER kupili ją w sklepie. Trud- 
no sie dziwić, że wydawca 
wstydzi się tak kiepskiego pro- 
duktu, nie rozumiemy jednak, 
dlaczego zdecydował się sprze- 
dawać go polskim graczom, 
w dodatku w bardzo wysokiej 
cenie. Ta strategia jest równie 
wielką klapą jak amerykańska 
operacja w Wietnamie. B 


I |ERNUWMHNLE 


Lewy przycisk myszy 
- wybór jednostek 
BS Prawy przycisk myszy 
— rozkaz ataku, ruchu lub 
wykonania czynności 
- oddalenie/ 
zbliżenie 
- zmiana kąta 
widzenia 


— obrót ekranu 


t-OUWE YN 


Producent: Monte Cristo 
Wydawca w Polsce: Cenega Poland 


x Z a 


platforma testowa + Windows 2000 


wersja na GameCube'a =» brak 


wersja na PlayStation 2 => brak 


wersja na Xboxa = brak 


poziom trudności > dla średnio zaawansowanych 


EN 


Starcie przeżył tylko sierżant 
Lionsdale i specjalista od M-16. Są 
ranni, więc kryją się między drzewami ©- 


% mierna | 2,00 


Wojna w Wietnamie byla pieklem. Granie w Pluton równiez nim jest. 
Zadania są nudne, sterowanie niewygodne, a fabuła nieciekawa. Niech nas 
nie zwiedzie tytuł poruszającego filmu - ta licencja została zmarnowana 


X 2 EA PAŃ 

Gdy tylko wczołgujemy się na plac, z pobliskiej chaty A т 
wypadają z wrzaskiem uzbrojeni wieśniacy ©. Na szczęście | JAKOSGGRY [Бок ора | 
nie przechodzili szkolenia wojskowego. Stoją w miejscu i nie Poziom merytoryczny gry 


padają na ziemię, żeby zmniejszyć ryzyko trafienia. Dzięki temu Jakość grafiki 
Lionsdale wraz z kumplem wykańczają wszystkich Dźwięki muzyka 


Język gry 


Kolejny wielki sukces armii Ж 88 Dialogi mówione B [angielskie | | 


u 


Patrol Whitemore a © pojmał jeńca, 
który dysponuje tajnymi 
informacjami na temat 


poczynań wroga. 
Już wkrótce amerykańskiej PUC ZU Гетта z | 


wyruszymy w Wietnamie. Bohaterski Sterowanie i 
W kolejna pluton Lionsdale'a Liczba opcji konfiguracyjnych | | 
misję! zdobył na wrogu Zapis stanu gry % | tylko w niektórych miejscach 


dwie zielone skrzynki z zm 
Regulowany stopień trudności 


Współpraca 
z akceleratorami graficznymi 


Maksymalna liczba graczy 
(przy jednym komputerze/w sieci) 


DZIAŁANIE GRY 
NA ZESTAWACH TESTOWYCH 


Pentium 11 350, 

64 MB RAM, Voodoo 3 2000 
Pentium III 660, j 
128 MB RAM, RIVA TNT2 

AMD Duron 800, x 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 

AMD Athlon 900, 


256 MB RAM, GeForce2 GTS 


AMD Athlon 1700, 
256 MB RAM, GeForce4 MX 400 


POMOCTECHNICZNA 
1 OBSŁUGA KLIENTA 6,0% dobra 


Serwis telefoniczny 


,0% | (0 prefiks 22) 868 52 61 
Serwis online 
Podręcznik użytkownika 3 


INSTALACJA 


7 WERE 5; ОР 
Instalacja programu _ 2% | 


Informacja o ilości zajmowanego | 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | 


Informacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie 

(wielkość pozostawionych plików) 

Ocena częściowa 
Punkty dodatnie/ujemne 


——. ШШШ 


bezproblemowa dy a 


LE bezproblemowe (>0 MB) 


2 OCENA JAKOSCI 
^ Cenallakość ^. 


CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) 


dostateczna 2,77 


99,90 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena шу 84 98 zł Timsoft, Koszalin, 
Li 


znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) tel.(0 prefiks 94) 346 11 56 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 99,90 21/2,77 = = niedostateczna 
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Po cichu zachodzimy bandyte Rozbrajamy bombe. Czas zależy Stawiamy zasłonę dymną ©, 
z boku. Ma maskę, więc gaz od umiejętności saperskich aby na otwartym terenie nie 
mu nie szkodzi. Na szczęście wciąż żołnierza, ale nie zdarza się, żeby zauważyli nas terroryści. 


działa staromodny strzał w skroń ładunek wybuchnął Przebiegamy, nim dym opada 


Używamy granatu z gazem. Nosimy maskę, więc nie odczuwamy 
wpływu trucizny. Przeciwnik © dusi się i nie może strzelać 


Wszyscy na 
miejscach? 
Wysadzamy 
ładunek Ф! 


| Do pomieszczenia 

zkilku stron 

wbiegają nasi 

I antyterroryści. 
Przeciwnicy są 
zdezorientowani, 
mimo że nie 
rzucaliśmy 
granatów 
hukowych. 29, 
Terrorysci nie Korzystajac z zamieszania w szeregach 
mogą sie wrogów, celnie strzelamy. Gdy dym 
zdecydować, opada, podchodzimy do zakładników 7— 

i dokogo strzelać! uwalniając ich. Kolejne zadanie wykonane! 


Jeśli wrogów jest wielu, planujemy bardziej 
skomplikowaną akcje. Pododdziały otaczają 

pokój i czekają na sygnał do ataku. Na 
> drzwiach zakładamy ładunek BJ 


Ang. ICCZd DZESC IarcZa NUKA. WYMOWA: Tempor SIKS:TEJWEN 5210. KAIDOW эїх to JEGNOSTKA antyterrorystyczna Z powiesci юта чапсу ego, kaven NIEJ — nazwa Operacji 


E© 


Rain inbow Six 3 
Raven Shield 


Gra akcji | Uchylamy lekko drzwi. Dwóch wrogów z prawej, trzech z lewej. Naprzód! 
Do pokoju wpada granat ogluszajacy, a po nim nasza druzyna, która 
kładzie trupem wszystkich terrorystów 


Jugosłowiańscy neofaszyści pla- 
nują globalny spisek i wcielają 
go w życie. Na całym świecie or- 
ganizują bojówki, porywają za- 
kładników, zdobywają władzę 
i źródła finansowania. Wkracza- 
my do akcji jako żołnierz od- 
działu antyterrorystycznego. 
Podczas walki wykorzystujemy 
jego największą zaletę: perfek- 
cyjne działanie w grupie. 

Raven Shield to znakomita 
kontynuacja serii Rainbow Six. 
W najnowszej części pojawiły 
się ważne zmiany, które dosko- 
nale wpływają na rozgrywkę. 

Nasi towarzysze nie są dla 
nas tylko źródłem kolejnych 
wcieleń po śmierci, a ich rola to 
znacznie więcej niż osłanianie 


Jeśli eu hukowy Wisła zbyt blisko nas, sami — Poreczne menu © ułatwia wydawanie rozkazów 
się ogłuszamy. Przez moment nic nie widzimy, członkom naszej drużyny. Wskazujemy drzwi 
a potem przez dłuższą chwilę obraz jest zamazany ^ ikazemy partnerowi wrzucić do środka granat 


MES YK DEER 


Terroryści często 
zasłaniają się 
zakładnikami. 
Dlatego celnie 
prowadzimy ogień, 
starając się 
nie zabić 
żadnego 
cywila 


tyłów. Przede wszystkim pod- 
czas walki wydajemy im rozka- 
zy, które zmieniają strategię 
i skuteczność ataku. Każemy im 
na przykład wbiec do pokoju 
i oczyścić go z przeciwników, 
wrzucić do pomieszczenia gra- 
nat albo po prostu otworzyć 
przed nami przejście. 

Inną nowością jest możli- 
wość stopniowego, powolnego 
odchylania drzwi. Zamiast 
otwierać je od razu na oścież, 
robimy to centymetr po centy- 
metrze. Następnie wrzucamy 
granat błyskowy, czekamy na 
eksplozję, wbiegamy do po- 
mieszczenia, po czym likwidu- 
jemy zaskoczonych i oślepio- 
nych przeciwników. Sposób ro- 
zegrania szturmu zależy tylko 
od naszej fantazji. Jeśli chcemy, 
wykorzystujemy granaty gazo- 
we. Wrogowie duszą się, a nasz 
oddział w maskach porusza się 
bez najmniejszych kłopotów. 

Największą zaletą Raven 
Shielda jest ukazanie współpra- 
cy kilku grup. Sposób działania 
ustalamy jeszcze przed misją. 
Jeśli nie chcemy sami planować 
jej przebiegu, korzystamy z go- 
towych planów, które zawsze są 
opracowane w najdrobniejszych 
szczegółach. Gdy oddziały zaj- 
mują wyznaczone pozycje, wy- 
dajemy komendę i wszyscy ru- 
szają naraz. Terroryści strzelają 
jednak nadzwyczaj celnie. 

Gra jest trudna, bo naszą ka- 
rierę prawie zawsze kończy jed- 
no trafienie. W trakcie misji pa- 
miętamy więc o ratujących życie 
szczegółach — na przykład wy- 
chylaniu się zza każdego rogu 


i omijaniu okien. Stan gry zapi- 
sujemy tylko w bazie, dlatego 
rozgrywka w Raven Shieldzie 
polega na cierpliwym zdoby- 
waniu korytarza za korytarzem, 
pomieszczenia za pomieszcze- 
niem. Niestety partnerzy z in- 
nych drużyn giną zbyt często 
i to przez nich do niektórych 
misji podchodzimy nawet po 
kilkanaście razy. 


TECHNIKRLIR 


Grafika nie była mocną stroną 
poprzednich części serii. W Ra- 
ven Shieldzie jest taka sama jak 
rozgrywka: rewelacyjna. Modele 
postaci antyterrorystów są tak 
szczegółowe, że widać nawet, 
jak sięgają po przypięte do pa- 
sów granaty. Gdy podcho- 
dzimy bliżej, widzimy cały 
ich ekwipunek i wszystkie 
detale broni. 

Animacja żołnierzy 
wygląda naturalnie 
i jest tak płynna, że 
niekiedy wydajemy 
rozkaz tylko po to, aby 
popatrzeć na otwierającego 
drzwi podwładnego. Jedyną wa- 
dą systemu animacji jest to, że 
czasami ciała zabitych układają 
się w nienaturalnych pozycjach. 

Walka toczy się głównie 
w zamkniętych pomieszcze- 
niach, ale kilka razy podziwia- 
my bujające się na wietrze pal- 
my, gęstą roślinność i reali- 
styczne cienie. Na długo zapa- 
miętujemy efekt wybuchu gra- 
natu ogłuszającego. Gdy eks- 
ploduje przy nas, słyszymy 
krótki, głuchy huk, a ekran robi 
się biały. Potem huk przechodzi 
w niski pisk, a na ekranie widzi- 
my scenkę sprzed wybuchu. 
Dopiero po chwili zaczyna spod 
niej prześwitywać to, na co na- 
prawdę patrzymy. Rewelacja! 

Dobrej jakości dźwięk jest 
naszym sprzymierzeńcem. Czę- 
sto też nas gubi, bo nasze kroki 
słychać z daleka, szczególnie 
gdy poruszamy się po metalo- 
wych płytach. Dlatego na żadną 
akcję nie wychodzimy bez tłu- 
mika, sami zaś podsłuchujemy 
przeciwników. Duże wrażenie 
robią odgłosy wydarzeń, które 
dzieją się w oddali — na przy- 
kład strzelaniny na drugim koń- 
cu posiadłości. Gdy je słyszymy, 
od razu wzrasta napięcie! 

Dobrym pomysłem twórców 
okazało się uproszczenie celo- 
wania.W grze, w której o sukce- 
sie decydują ułamki sekund, ma 
to kluczowe znaczenie. Gdy kie- 
rujemy broń w stronę przeciw- 
nika, celownik automatycznie 
przenosi się na cel. Opcję tę da- 
je się jednak wyłączyć, jeśli 
chcemy sprawdzić nasz refleks. 


POLSKA WERSJA 


Gra została całkowicie przetłu- 
maczona. Czytamy świetne opi- 
sy misji i biografie naszych 
podwładnych, a wszystkie po- 
stacie mówią po polsku. Lekto- 
rzy wypadli doskonale — ideal- 
nie dobrano ich do ról, które 
grają. Niekiedy głosy brzmią 
znacznie lepiej niż te, które zna- 
my z oryginalnej, angielskiej 
wersji Raven Shielda! 

Tłumaczom zdarzyło się tyl- 
ko kilka drobnych błędów. Na 
przykład Control center przeło- 
żone zostało jako Kontrola, co 
nie pasuje do miejsca, w któ- 
rym dostajemy rozkazy i do- 
wiadujemy się o ogólnej sytu- 
acji w misji. Lepsza byłaby Cen- 
trala. Problem pojawia się też 
przy statystykach żołnierzy: gra 
informuje nas na przykład 
o procencie strzałów, zamiast 
o procencie celnych strzałów. 
Z kolei gdy giną wszyscy człon- 
kowie naszej drużyny, widzimy 
niezręcznie sformułowany ko- 
munikat: drużyna została znisz- 
czona. Są to jednak detale, któ- 
re nie obniżają pozytywnej 
oceny polskiej wersji. 


WERDYKT 


Raven Shield to udana gra, która 
jest świetną propozycją dla 
wszystkich miłośników taktyki 
i szybkiej, a przy tym trudnej ak- 
cji. W niewielu grach czujemy 
satysfakcję taką, jak po spraw- 
nie wykonanej misji antyterro- 
rystycznej,w której idealnie sko- 
ordynowaliśmy działania trzech 
grup i uratowaliśmy wszystkich 
zakładników, nie tracąc przy 
tym ani jednego żołnierza. 
Dodatkowym atutem gry jest 
bardzo dobra polska wersja ję- 
zykowa. Granie w Raven Shielda 
to ogromna, niestety zbyt droga 
przyjemność. 


"аб Lewy przycisk myszy 
— strzał 


1 Prawy przycisk myszki 
-bieg 

Kółko myszki – powolne 
otwarcie lub 
zamknięcie 
drzwi 

- druga funkcja broni 

Spacja - klawisz akcji, menu 

akcji 

MAE) - wybór broni 

— menu ekwipunku 

- noktowizor 

- wychylenie sie w lewo 

— wychylenie się w prawo 

(FIR = kody działania 

|2.) - przeładowanie broni 

- zbliżenie 


Rainbow Six 3 
Raven Shield 


Producent: Ubi Soft 
Wydawca w Polsce: Play it! 


platforma testowa + Windows 2000 
wersja na GameCube'a => zapowiadana 


k p کن‎ "W 
qd I зе 


AVEN SHIELD 


wersja na PlayStation 2 => zapowiadana 


wersja na Xboxa = zapowiadana 


poziom trudności © dla średnio zaawansowanych 


GRYWALNOŚĆ 


(SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 50,0% celująca 


Gra niemal doskonała, najlepsza taktyczna gra akcji, nowy wzorzec dla 
naśladowców. Brawa dla wydawcy, który przygotował znakomitą polską 
wersję językową — szkoda tylko, że nie popisał się z ceną 


JAKOŚĆ GRY 18,0% | celujaca 


laga 
CZE 
mgee 


Dialogi mówione 
OBSŁUGA bardzo dobra 
Sterowanie 


7,096 


206 


Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry 


Regulowany stopień trudności 


Współpraca 
z akceleratorami graficznymi 


DZIAŁANIE GRY 
NA ZESTAWACH TESTOWYCH 


Pentium Il 350, 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 


Pentium III 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 


AMD Duron 800, 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 


AMD Athlon 1700, 
256 MB RAM, GeForce4 MX 400 


POMOCTECHNICZNA 
I OBSŁUGA KLIENTA 


Serwis telefoniczny 


Serwis online 


15,0% | dostateczne 


6,0% | dobra 4,33 


| 2% | (0 prefiks 33) 811 9180 
| 10% | www.play-it.pl | 


‚0% | bardzo dobra 


Podręcznik użytkownika 
INSTALACJA 
Instalacja programu 


Informacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie 
(wielkość pozostawionych plików) 


Ocena częściowa 


CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena 


znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


=> 129,90 zł 


MIG pl Bielsko-Biala, — 
=) 109,99 zł мор, prefiks 33) 811 8729 
129,90 21/5,24 = 24,79 = mierna 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 
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Ang. љоагъкі meneuzer. уүутпоуға: ѕајкипо menegzer 


TUL: M.JEUAFV KCU IEN TURNUM 


TESTY GIER 


PRZEBIEG GRY 


Zawodnik naszej grupy © jedzie razem zeałym 
peletonem. Nie męczy się przy tym bardzo, bo 


we wnętrzu peletonu opór powietrza jest mały 


Nasz kolarz zostawia peleton daleko w tyle, 
Samotna jazda jest jednak męcząca i prędzej 
czy później doganiają go kolejni uciekinierzy 


Gdy zależy nam na szybkiej jeździe kilku - 
kolarzy naszej grupy, ustawiamy ich w sztafetę, 
w której со chwila zmienia się prowadzący 


M 


Н уком к ES losji 


Oto jec jeden z poważnych błędów. W statystykach : 
zawodników kolumna wytrzymałości pojawia sie 
dwukrotnie ©. I w każdej z nich są inne dane! 
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i 


aż w końcu ucieka grupie rywali 


DIE 


| о 
| xl 


Zawodników wyposażamy w lepszy sprzęt 
dostosowany do warunków na trasie. Inne są 
koła do etapów sprinterskich, inne do wspinaczki 


1 


= dobrze. Nawet 


Mm kolarz nie 


s | który dogania 


Gdy wydajemy mu komendę ataku, zaczyna 
jechać o wiele szybciej. Przesuwa się do przodu, 


Ude ającz innym olarzem, zawodnik chowa się 
za jego plecami. Jedzie w jego cieniu aerodyna- 
micznym - to prowadzący pokonuje opór powietrza 


= SELEHCJE WHYPOSZBZENIEA 


EE 


| 


Zbyt 


wczesna 
ucieczka nie 
kończy się 


najlepszy 
wygrywa 
z pędzącym 
peletonem, 


go tuż przed 
metą 


Podczas długich wyścigów zawodnicy zużywają z 
swoje zapasy napojów i jedzenia. Każemy im wtedy 
podjechać do wozu serwisowego i uzupełnić je 


Gra strategiczna | Zwycięstwo w wyścigu zależy 
nie tylko od szybkości. Liczy się też dobra taktyka, 


zz. 


sprzęt, wytrzymałość i wie 


le innych czynników. 


W tym nasza odporność na błędy ortograficzne 


TREŚĆ GRY 


Wyścig kolarski z pozoru nie 
wygląda na skomplikowaną 
rozgrywkę. Oglądając relację 
w telewizji, zwykle nie zwraca- 
my uwagi na taktykę. W Cyc- 
ling Managerze 2 nadrabiamy 
te zaległości, obejmując posa- 
dę szefa jednego z 60 najlep- 
szych zawodowych zespołów 
(niestety, nie wszyscy zawod- 
nicy są prawdziwi). 

Nasze zadania dzielą się na 
dwa etapy. Pierwszy to mene- 
dżerskie zarządzanie grupą. 
Zawieramy kontrakty ze spon- 
sorami, negocjujemy zarobki 
sportowców, sprowadzamy do 
zespołu nowych kolarzy i spe- 
cjalistów od treningu, opieki 
medycznej oraz organizacji pra- 
cy drużyny. Decydujemy, w ja- 
kich wyścigach bierzemy udział. 
Nie do wszystkich jesteśmy za- 
praszani — zależy to od naszej 
pozycji w światowym rankingu. 


Gdy się już do jakiegoś zgła- 
szamy, zaczyna się drugi etap. 
Przed startem ustalamy listę 
zawodników biorących udział 
w wyścigu, kupujemy im odpo- 
wiedni sprzęt i określamy tak- 
tykę jazdy.To trudne i odpowie- 
dzialne zadanie. Co prawda 
podczas wyścigu wszystko daje 
się zmienić, ale czasem jest za 
późno na naprawienie błędów. 

Najistotniejszą decyzją jest 
wybór lidera, najważniejszego 
członka zespołu. Na poglądowej 
mapie trasy decydujemy o ak- 
tywności kolarzy. Tym, którzy są 
świetnymi sprinterami, wydaje- 
my polecenie atakowania pod- 
czas lotnych premii i na finiszu, 
a tym, którzy lepiej czują się 
w górach, każemy wysilać się 
podczas wspinaczek. Ma to duże 
znaczenie, bo w większych wy- 
ścigach oprócz klasyfikacji ge- 
neralnej są też dodatkowe, na 
przykład najaktywniejszych ko- 
larzy czy najlepszych „górali. 


ar 
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Wyścig oglądamy w trzech wy- 
miarach, ale grafika jest mocno 
uproszczona. Chociaż przebieg 
tras odwzorowano całkiem 
wiernie, brakuje szczegółów: 
miasta, przez które przejeżdża- 
my, są zbudowane zawsze z ta- 
kich samych domków, a wszy- 
scy kolarze, nawet największe 
gwiazdy, mają takie same twa- 
rze! Szkoda, bo z tego powodu 
trudno rozpoznać najgroźniej- 
szych rywali — aby to zrobić, 
klikamy na koła ich rowerów. 
Jest to trudne i w peletonie 
często wybieramy nie tych za- 
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nam nowoczesna, spokojna 
muzyka elektroniczna, która 
znakomicie pasuje do mene- 
dzerskiego charakteru zabawy. 
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Fatalna lokalizacja Cycling Ma- 
nagera 2 kompromituje jego 
wydawcę. Wśród licznych błę- 
dów nie brak ortograficznych: 
w jednokartkowej (!) instrukcji 
czytamy о „kolażu; a w grze wi- 
dzimy napis„kontynuj: 

Brak polskich liter (!), za to 
błędy stylistyczne i źle przetłu- 
maczone nazwy są powszechne. 
Co gorsza utrudniają nam one 


r2 
m EE] 


znosić fatalne, miejscami nie- 
zrozumiałe tłumaczenie i sta- 
wiać czoło niewygodnemu ste- 
rowaniu. Czy warto? Jeśli jeste- 
śmy wytrzymałymi fanami te- 
go sportu, warto: nagrodą jest 
stanowisko szefa zespołu kolar- 
skiego i długie godziny emo- 
cjonującej, dobrze pokazanej 
rywalizacji w wielkich europej- 
skich wyścigach. pa 
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raf Lewy przycisk myszki 
- wybór kolarza lub opcji 


(23 do [5 - zmiana kamery 
Enter — następny ekran 


4: 


2! 


ch 
vU. Poritnus ZESPOŁEM Kotanzv 


Cyding Manager 2 


“т 7 
NTK 


Producent: Cyanide 
Wydawca w Polsce: Play 


platforma testowa +» Windows XP 
wersja na GameCube'a = brak 


wersja na PlayStation 2 = brak 


=. brak 


wersja na Xboxa 


poziom trudności = dla średnio zaawansowanych 


JAKOŚĆ GRY 
Poziom merytoryczny gry 


Na korzyść tej gry przemawia oryginalny temat i przemyślana konstrukcja. 
Szkoda, że zabawę psuje nieudane sterowanie i fatalna polska wersja. 
Przystępna cena nie usprawiedliwia lekceważenia klientów! 


Jakość grafiki 


Dźwięk i muzyka 


Język gry 


Dialogi mówione El 


OBSŁUGA 
Sterowanie 


Liczba opcji konfiguracyjnych 


Zapis stanu gry 


Regulowany stopień trudności 


Współpraca 
z akceleratorami graficznymi 


Maksymalna liczba graczy i 


(przy jednym komputerze/w sieci) 


DZIAŁANIE GRY 


NA ZESTAWACH TESTOWYCH 


AMD Duron 800, 


256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


jeden/dwudziestu Ў 


15,096 celujace 


chwilami skokowe 
jm 


AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 


AMD Athlon 1700, 


I OBSŁUGA KLIENTA 


Serwis telefoniczny 


256 MB RAM, GeForce4 MX 400 
POMOC TECHNICZNA 


| płynne 
mierna 


| (0 prefiks 22) 832 54 30 


Serwis online 


www.play.com.pl 


INSTALACJA 


Instalacja programu 


Podręcznik użytkownika 


| niedostateczny 
dobra 


bezproblemowa 


| brak (1400 MB) 


wodników, których chcemy. orientację w grze. Oto przykła- wyników س‎ 
Równie niewygodna jest ob- dy: nie przydzielamy zawodni- E – zaznaczenie E dysku 
sługa menu wydarzeń, o któ- kowi fizykoterapeuty, ale wśród kilku kolarzy odinstalowanie 
rych zawiadamiają nas e-maile. specjalistów jest tajemniczy fi- - przełączenie w tryb (wielkość pozostawionych plików) 
Gdy dostajemy ofertę sprzeda- zyk. Jedną z klasyfikacji wyści- indywidualny 
ży kolarza, nie możemy przejść gów jest„całkowita indywidual- - przełączenie w tryb 
ze skrzynki pocztowej wprost ność: Domyślamy się, że chodzi grupowy 
do jego danych. Odpowiedź na о klasyfikację ogólną, ale czemu - przełączenie w tryb 
list również przygotowujemy nie wiedział tego tłumacz?! taktyczny 
w Z ЖЕТ Ж - oglądamy tylko [3* | Cena/Jakość bardzo dobra 
yke odp | MK swoich kolarzy CENA DYSTRYBUTORA 
сонату e grę AE pli- GRA ANS (5) - widok peletonu (zalecana przez wydawcę) => 49,90 zł 
ów mp3, więc jeśli chcemy, Cycling Manager 2 to jedyna 2 " - 
dowolnie zmieniamy słuchane wydana w Polsce gra o kolar- E = Prowadzacy nont кыы Js) MONTE 


w czasie zabawy utwory. Jeśli 
tego nie robimy, towarzyszy 


stwie. Niestety, aby sprawdzić 
sie w tej dyscyplinie, musimy 


- najlepszy kolarz 
naszej grupy 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


49,90 21/3,68 = 13,56 = bardzo dobra 
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cue e 
Grę rozpoczynamy w biurze Ryana. Te dwa pokoje 
to tak naprawdę zmyślnie zaprojektowane menu, 
A które obsługujemy klawiszami kursora 


Przygotowania do wyścigu to 
połowa sukcesu. Do każdej trasy 
dostosowujemy ogumienie © 
ustawienia amortyzatorów, 
hamulców i przełożenia skrzyni a 
m testujemy wszystko 
na torze jeszcze przed 
m startem w wyścigu 


mod d 


TREŚĆ GRY 


Firma Codemasters wpro- 
= wadziła nowe elemen- 
' S ty do wyścigów sa- 

) ү mochodowych. 

7 » TOCA Race Driver 

__ wodróznieniu od 

innych tego typu 

gier ma bohatera. 

WU Nazywa się Ryan 

| McKane i pocho- 

dzi z zaslu- 

, żonej rajdo- 

_ wej rodziny. 

» Ojciec Ryana 

także ścigał się 

w kategorii TOCA 

(samochodów podobnych do 

seryjnych, ale technicznie znacz- 
nie bardziej zaawansowanych), 
ale zginął w tragicznym wy- 
padku na oczach swoich dwóch 


посед Васе Driver 


40 


Wstawki animowane wykonano w programie gry 
= to pokazuje, jak bardzo jest on elastyczny. 
Postaci wyglądają ładnie, choć nieco sztucznie 


j 
А 
8 
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A Start często decyduje o losach calego wyścigu. Staramy sie 
wyprzedzić jak najwięcej samochodów przed pierwszym 
wirażem. Dogonienie ich później jest trudne 


Gra wyścigowa | Po raz pierwszy walczymy 

w wyścigach samochodowych o coś więcej niż tylko 
zwycięstwo i pieniądze. Połączenie ostrej 
sportowej rywalizacji i elementów rodem z gier 
przygodowych daje zaskakująco dobre rezultaty 


synów. Ten wypadek zdarzył sie, 
bo samochód papy został potrą- 
cony przez jednego z rywali, 
z którym teraz sami się $cigamy. 
GRY nie zdradzają więcej fabu- 
ły, by nie psuć zabawy. 

Wroli Ryana McKane'a prze- 
chodzimy całą drogę od żółto- 
dzioba do mistrza. Po przyjęciu 
oferty od danej firmy bierzemy 
udział w serii wyścigów. Stan 
gry zapisujemy tylko co dwa 
etapy, co zwiększa emocje. Jeśli 
rozpoczynamy wyścig, to już się 
nie wycofujemy — nie ma moż- 
liwości ponownego wystarto- 
wania. Wóz albo przewóz. 

Fabułę poznajemy dzięki 
wstawkom filmowym wyświe- 
tlanym pomiędzy imprezami. 
Dowiadujemy się z nich o intry- 
dze, w jaką wplątuje się młody 
Ryan. Sprawnie poprowadzona 


Widok z wnetrza samochodu 
jest świetny, ale trudno 

przyzwyczaić się do angielskiej 

kierownicy po prawej stronie 


historia wciąga i powoduje, że 
każdy wyścig to wydarzenie 
— bardzo zależy nam na zajęciu 
jak najwyższej pozycji. 

Inni kierowcy reagują na na- 
sze poczynania. Jeśli w trakcie 
wyścigu zachowujemy się bru- 
talnie, przepychamy się i potrą- 
camy inne auta, po jego zakoń- 
czeniu odwiedza nas z awantu- 
rą kierowca z konkurencyjnego 
zespołu. Wściekli rywale starają 
się później odpłacić nam pięk- 
nym za nadobne i bezwzględ- 
nie atakują nas na trasie. Jeśli 
zrażamy do siebie wszystkich 
przeciwników, nie wytrzymuje- 
my długo na torze. 


dic eta 


Gra wygląda pięknie i działa za- 
dziwiająco płynnie nawet na 
wolniejszych pecetach. Samo- 
chody wykonano dokładnie. 
Większość z nich to prawdziwe 
marki biorące udział w serii wy- 
ścigów TOCA. Zasiadamy za kie- 
rownicą jednego z aż 42 samo- 
chodów — między innymi lexu- 
sa, peugeota i opla — i ścigamy 
się na 36 torach. 

Jazda jest realistyczna, opa- 
nowanie auta wymaga długich 
ćwiczeń. Jeśli nie radzimy sobie 
podczas serii wyścigów, włą- 
czamy uproszczony tryb zręcz- 
nościowy, ale wtedy zabawa 
nie jest już tak emocjonująca. 


Wykorzystujemy ślady gumy © pokazujące optymalny łuk, po 
jakim powinniśmy brać zakręt. Obserwujemy też bacznie miejsca, 
w których powinniśmy hamować przed skrętami 


Powtórki wyglądają 
rewelacyjnie. Patrzymy, gdzie 
popełniliśmy błędy i korygujemy 
je w następnym podejściu 


Przeciwnicy Ryana zaskakują 
sprytem. Kierowcy blokują nas, 
gdy próbujemy ich wyprzedzić 
i bezwzględnie atakują, wyko- 
rzystując nasze najdrobniejsze 
błędy. Często zostajemy brutal- 
nie wypchnięci z toru, jeśli nie 
uważamy przy braniu zakrętów. 
Walka na torze jest emocjonują- 
ca, szczególnie jeśli w poprzed- 
nich wyścigach sami bezpardo- 
nowo rozpychaliśmy się pomię- 
dzy przeciwnikami. 


Stłuczki zdarzają 
się często, więc 
uważamy na 
walające się po 
torze fragmenty | 
innych aut. i 
Uderzenie przy I Я 
dużej prędkości | | 
woderwa | ~ 
spojler © kończy | -— 
się poślizgiem ~“ 


FF - skręcanie w lewo/ 
w prawo 

ЕЕ - przyspieszanie/ 
hamowanie 

FIE - wyższy bieg/ 
niższy bieg 

- zmiana kamery 

Spacja — hamulec ręczny 


Prawy (==) – uszkodzenia 
Prawy fst) — spojrzenie 
do tyłu 


E - spojrzenie w lewo 
— spojrzenie w prawo 


SUIS EHE 


Polskim lektorom udalo sie od- 
dac klimat oryginalu, w którym 
niektóre postacie mówia ze 
specyficznym akcentem. Jak sie 
okazuje, równiez po polsku da- 
je się wymawiać twarde nie- 
mieckie r! Nieco denerwują 
przesadnie modulowane głosy 
komentatorów, ale po chwili się 
do tego przyzwyczajamy. 

W angielskiej wersji z głośni- 
ków sypią się przekleństwa naj- 
cięższego kalibru. Polski wy- 
dawca zagłuszył co prawda 
najgorsze wulgaryzmy, jednak 
zdaniem GIER poziom słownej 
agresji nadal nie jest odpo- 
wiedni dla młodszych graczy. 


To ciekawa, piękna i nowatorska 
gra, w której wyścigi zyskują 
nowy wymiar dzięki barwnemu 
fabularnemu rozwojowi kariery. 
Czujemy, że każdy start ma 
głębszy cel niż tylko obejrzenie 
krótkiej animacji, w której stojąc 
na podium, unosimy w górę 
błyszczący puchar. 8 
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—Y Model uszkodzeń 
i jest realistyczny. 
Odpadają 
zderzaki aut 

i tłuką się szyby. 
Jeśli włączamy 
graficzne 
przedstawienie 
_ uszkodzeń ©, 
od razu widzimy 
co się zepsuło 


DÓŁ 


"TOCA Race Driver 


Producent: Codemasters 
Wydawca w Polsce: CD Projekt 


D. 0), 
А Й 7 Ani 
ТЕН U 


w LAT. 


poziom trudności = dla średnio zaawansowanych 
[waa [ocena] 
6,00 


| % celująca 


TOCA Race Driver to dowód, że w gatunku gier wyścigowych daje sie 
jeszcze wymyślić coś nowego. Ciekawa fabuła świetnie uzupełnia dobry 
model jazdy i piękną grafikę. To obecnie najlepsze wyścigi na pecety 


JAKOŚĆ GRY 


Poziom merytoryczny gry А 
Jakość grafiki 


Dźwięk i muzyka 
Język gry ET 

[Düeimiwon | M. 
OBSEUGA 

Zapis stanu gry 

Regulowany stopień trudności 


Współpraca 
z akceleratorami graficznymi 


celujące 


jh 


jest (wymaga 32 MB) 


Maksymalna liczba graczy 
(przy jednym komputerze/w sieci) 


DZIAŁANIE GRY 
NA ZESTAWACH TESTOWYCH 


Pentium Il 350, 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 


Pentium III 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 


AMD Duron 800, 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 


AMD Athlon 1700, 
256 MB RAM, GeForce4 MX 400 


POMOCTECHNICZNA 
1 OBSŁUGA KLIENTA 


_ | jeden/ośmiu 


bardzo dobre 


niegrywalne 


chwilami skokowe 


à plynne 


plynne 


96 | płynne 


6,0% | dostateczna 


Serwis telefoniczny (0 prefiks 22) 519 69 66 


www.cdprojekt.info 


Serwis online 
Podrecznik uzytkownika 
INSTALACJA 
Instalacja programu 


Informacja o ilości zajmowanego 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | - 


4,0% | dobra 


bezproblemowa 


brak (1,38 GB) 
Informacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie 
(wielkość pozostawionych plików) 


Ocena częściowa 
Punkty dodatnie/ujemne 


e 


Ks" Cena/lakość — 
CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena 


znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


LT | 857 


=> 99,90zł 
шу 8421 te opes 23) 832 54 30 


99,90 21/5,37 = 18,60 = dobra 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


"Апа: Kierowca w wvściaach ТОСА Wvmowa: toka reis draiwer ТОСА ta kateanria wvściańw skrót nd annielskiei nazwv Tanrina Cars (wvmowa:tinirina kare) 


er 


Gra zręcznościowa | W odległej galaktyce, pomimo konfliktów zbrojnych, 
rozwija się wolny rynek. Obok uczciwych handlowców pojawiają się też piloci, 
którzy za dobrą zapłatę podejmują każde wyzwanie. W roli jednego z tych 
wolnych strzelców bezwiednie wplątujemy się w tajemniczą aferę 


Dobry myśliwiec 
powinien wyglądać 
odpowiednio 
drapieżnie 


z postępami odkrywamy skom- > 
plikowaną intrygę, która swoim € 
zasięgiem ogarnia wszystkie 
znane układy planetarne. 

Zadania polegają zwykle na 
niszczeniu wrogich statków lub 
czasami na ochronie konwo- 
jów. Zdarzają się również misje, 
w których uciekamy przed 
przeważającymi siłami wroga. 
Pomiędzy misjami oglądamy € 
tworzone przez trójwymiarowy 2 d 
program gry filmy wyjaśniające 
rozwój fabuły. 

W odróżnieniu jednak od 
klasycznych symulatorów ko- 
smicznych, takich jak choćby 
Wing Commander, wykonuje- 
my także zadania losowe, zara- 


TREŚĆ GRY 
Freelancer to gra z pogranicza 
symulatora, strategii i gry eko- 
nomicznej. Jej akcja rozgrywa 
się w odległej przyszłości. Pod 
koniec wyniszczającej wojny 
toczonej na Ziemi przegrywa- 
jące państwa — Japonia, Stany 
Zjednoczone, Anglia i Niemcy 
.— zdecydowały się na wysłanie 
"statków kolonizacyjnych dale- 

+ ko od systemu słonecznego. 
* Akcja rozpoczyna się 800 lat po 
tym wydarzeniu, kiedy stacja 
„ kosmiczna Freeport Seven zo- 
` staje zniszczona przez niezna- 
E .-nych najeźdźców. 
@;. Wcielamy się w człowieka, 


blnufepod ETE auo — зә|ә2115 Áujo/ 
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KË który jako jeden z niewielu 
Æ- przeżył atak. Znajdujemy pracę 
NP jako pilot statków kosmicznych 

E ‚ w misjach handlowych i mili- 


biajac pieniadze i zdobywajac 
dodatkowe wyposazenie.W ten 
sposób poprawiamy również 
nasz status, co często wymaga- 


ne jest do rozwinięcia wątka fa- 
bularnego. Trudnimy się rów- 
nież legalnym handlem, prze- 
mytem, a niekiedy nawet napa- 
daniem na konwoje. 


kiem fabular- 
nym. Wraz 


.  tarnych, jednocześnie wy- 


pełniając misje związa- 
PRZEBIEG si R 


ne z głównym wąt- 
| UN E X 


Wyposazamy statek i handlujemy u kupca. Pamietamy 


W barze zawieramy nowe znajomości © i przeglądamy 
' 0 ograniczonej pojemności naszej ładowni © 


listę dostępnych na miejscu zadań losowych © 


Jeśli podczas walki z wrogami © 
obrywamy, naprawiamy statek 
za pomocą baterii i robotów © 


Po wygranej bitwie czas na bezpieczne lądowanie 
i spieniężenie zebranych towarów. Na planetach 
lądujemy, dokując do pierścieni wlotowych © 


Gdy dokujemy © do tunelu 
handlowego, z dużą szybkością 
podróżujemy pomiędzy bazami 


Badamy skanerem statki. 
Gdy niszczymy pojazd, zbieramy 
część ładunku wiązką ściągającą 
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W miare postepów odkrywa- 
my kolejne planety sporego 
uniwersum. Odwiedzamy mia- 
sta, stacje kosmiczne i statki fla- 
gowe, wszędzie spotykając po- 
tencjalnych zleceniodawców. Ze 
wszystkimi ludźmi rozmawia- 
my, dowiadując się niekiedy cie- 
kawych rzeczy. Niektóre infor- 
macje — na przykład o położe- 
niu nieznanych planet — kosztu- 
ją słono, ale takie inwestycje się 
opłacają. Układy planetarne no- 
szą nazwy państw, ale na mapie 
poukrywano także układy nie- 
widoczne na początku gry. Jeśli 
mamy szczęście, znajdujemy na 
przykład Planetę Małp i świat 
robotów. 

Niestety wszechświat Free- 
lancera jest statyczny. Ceny to- 
warów oferowanych w różnych 
systemach się nie zmieniają, 
zaś wątek fabularny za każdym 
razem rozwija się tak samo. Nie 
dostajemy się również do więk- 
szości układów, jeśli nie podą- 
żamy wiernie torami przygoto- 
wanej przez autorów fabuły. Na 
szczęście po zakończeniu histo- 
rii latamy wszędzie i robimy 
wszystko, co chcemy. 

Jeśli lubimy grać z innymi 
ludźmi, włączamy tryb roz- 
grywki sieciowej. Niedostępne 
są wówczas misje składające 
się na warstwę fabularną. Po- 
święcamy się bez ograniczeń 
gromadzeniu gotówki lub wy- 
korzystujemy ten tryb do roz- 
grywania krótkich potyczek 
w przestrzeni kosmicznej. 


2 
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Statkiem sterujemy przy użyciu 
myszy działającej w dwóch try- 
bach. W pierwszym wskazuje- 
my kursorem kierunek lotu stat- 
ku, trzymając jednocześnie wci- 
śnięty lewy przycisk. W trybie 
tym wskazujemy także myszą 
ikony bẹdące elementami kok- 
pitu. Dzięki temu używamy nie- 
wielkiej liczby klawiszy. 


BERHESRRER 
[argo Space 


W drugim trybie, dostępnym 
po wciśnięciu spacji, ruchy 
myszki wpływają bezpośrednio 
na zachowanie statku. Taki spo- 
sób sterowania wymaga przy- 
zwyczajenia, ale jest wygodny. 
Niestety Freelancer nie korzy- 
sta z dżojstików i dżojpadów. 

W grze zastosowano uprosz- 
czony model świata fizyczne- 
go. Dzięki temu sterowanie jest 
łatwe, ale walki szybko się nu- 
dzą. Trudno wykonać jakiś wy- 
rafinowany manewr taktyczny, 
szczególnie że wszystkie statki 
poruszają się z tą samą prędko- 
ścią i tak samo przyspieszają. 

Grafika wykonana jest na 
dobrym poziomie. Statki ko- 
smiczne są wprawdzie nieco 
kanciaste, za to dobrze widać 
ich uszkodzenia. Wrażenie robią 
też efekty świetlne i widoczne 
w tle gwiazdy i galaktyki. Spo- 
wite mgiełką atmosfery plane- 
ty wyglądają efektownie. 

Oprawa dźwiękowa jest 
świetna, kosmicznym zmaga- 
niom towarzyszy piękna muzy- 
ka. Głosy aktorów podczas sce- 
nek dialogowych brzmią natu- 
ralnie i nic w tym dziwnego, jako 
że przy realizacji gry brali udział 
artyści tej miary, co John Rhys- 
-Davis znany z roli Gimlego we 
Władcy pierścieni, a graczom 
— zserii Wing Commander. 

Dobre wrażenie psują komu- 
nikaty, które słyszymy przez ra- 
dio. Większość brzmi sztucznie 
i często nie ma żadnego związ- 
ku z rozwojem sytuacji. Jeśli nie 
znamy angielskiego i tak ich 
jednak nie rozumiemy — wy- 
dawca gry nie przygotował pol- 
skiej wersji. 


JAME SAVED 


Stan gry zapisujemy w stacjach kosmicznych 
i na planetach, ale na szczęście podczas niektórych | 
misji gra zapisuje się automatycznie ©— 


r 0 
Lewy przycisk myszy 
Le wskazanie celu 
Prawy przycisk myszy 
— strzał z wybranej broni 
Spacja — włączenie/ 
wyłączenie trybu 
kierowania statkiem | 
za pomocą myszy 
- zwiększenie ciągu 
silnika 
- tryb lotu rejsowego 
- zmniejszenie ciągu 
silnika 
[A] — unik w lewo 
(2) - unik w prawo 
(8) - odpalenie rakiety 
{E - postawienie miny 
(5) – wiązka ściągająca 
(9) - skanowanie celu 
[ 3] - dokowanie 
(E° 3 - włączenie do formacji 
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Freelancer zapowiadany był ja- 
ko gra nowatorska. Jego głów- 
ną zaletą miało być bogactwo 
przedstawionego świata i jego 
złożone reguły ekonomiczne. 
Zapowiedzi te zostały zreali- 
zowane tylko w niewielkiej czę- 
ści. Gracze poszukujący prawdzi- 
wie wielkiego, żyjącego wszech- 
świata się zawiedli. Świat jest 
statyczny, sztuczna inteligencja 
słaba, zaś możliwości rozwoju 
bohatera mocno ograniczone. 
Freelancer to przyzwoita 
zręcznościówka, która zapewnia 
tydzień niezłej zabawy za nie- 
przyzwoicie wysoką cene. — 


Pojazdy, którymi 
latamy, różnią się 


pojemnością ładowni i liczbą punktów do 
montowania broni. Niestety prędkością już nie 


| 


Freelancer 


Producent: Microsoft 
Wydawca w Polsce: A.P.N. Promise 
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poziom trudności = dia średnio zaawansowanych 


waga 


|| dobra 


ocena 


4,00 


i piękna grafika. Niestety ekonomia nie ma nic wspólnego z rzeczywistością, 
a zadania są stanowczo zbyt monotonne. Szkoda zmarnowanego pomysłu 


Poziom merytoryczny gry 50% | dobry 
Jakość grafiki 4,0% bardzo dobra 
Dźwięk i muzyka 4,0% | bardzo dobre 
Język gry 4,0% | angielski 
Dialogi mówione 1,0% | angielskie 
ОВ Д 0% dobra 
Sterowanie 3,0% | bardzo dobre | 
Liczba opcji konfiguracyjnych 2,0% | średnia 
Zapis stanu gry 1,0% tylko w niektórych miejscach 1 
Regulowany stopień trudności 1,0% brak |: 
Wspólpraca + { 
z akceleratorami graficznymi jest (wymagane 16 MB) | 
Maksymalna liczba graczy | jeden/ograniczona wydaj- Ё 
(przy jednym komputerze/w sieci) | ^ | nością serwera 
oaza 4 1 0% bardzo dobre 4,60 
Pentium 11 350, ; 0% к | 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 к egrywaine 
Pentium IIl 660, 67 en 
128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% | chwilami skokowe 
AMD Duron 800, 3 0% | pi 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 круте 
AMD Athlon 900, ma | 
256 МВ RAM, GeForce2 GTS zo | Pone 
AMD Athlon 1700, BA 
256 MB RAM, GeForce4 MX 400 | 30% | Płynne 
PO U Д ^ 
W: A E Ü D dzo dop U 
Serwis telefoniczny 2,0% | 0801 308 801 
Serwis online 1,0% | www.microsoft.com/Poland| 
Podręcznik użytkownika 3,0% | dobry 
n 09 ut 
Instalacja programu D bezproblemowa 
Informacja о ilości zajmowanego | |; 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 05 x jest (892 MB) 
Informacja o ilości R 
wolnego miejsca na dysku р 05 Iss 
Odinstalowanie d 
(wielkość pozostawionych plików) 10% | bezproblemowe (0 MB) 
Ocena czesciowa 100,096 | dobra 
Punkty dodatnie/ujemne e 
0 A JAKO dobra 
0 | niedostate 1 
CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawce) n 159 zł 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena => 
znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 
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MÀ ro 
Gra przygodowa | 
Potykajac sie 
o sterczącą szpade 
i własne słowa, 
wkraczamy w świat 
intryg dworskich 
i burzliwych romansów 
w alternatywnej wersji 
Wenecji z XVIII wieku 


Z 


Wcielamy się w Giacoma Casa- 
novę, postać wzorowaną na 
włoskim awanturniku, który sły- 
nął z burzliwego trybu życia 
i licznych podbojów miłosnych. 
Jego komputerowy odpowied- 
nik żyje jednak w realiach, w któ- 
rych historia miesza się z fanta- 
styką, a on sam jest zaledwie 
bladym cieniem pierwowzoru. 
Casanova jako jedyny wycho- 
dzi cało z napadu piratów na la- 
tający statek, którym podróżo- 
wał wraz ze swą matką. Budzi się 
w Wenecji, gdzie dowiaduje się, 
że zaopiekował się nim książę. 
Nadrzędnym celem Giacoma 
jest pomszczenie śmierci rodzi- 
cielki. Gniew nie powstrzymuje 
go przed wmieszaniem się 
w dworskie intrygi, wdawaniem 
się w pojedynki i uwodzeniem 
niewiast. Po Wenecji latają gon- 
dole, okręty powietrzne. Jest 
także magia. Daje to ciekawy 
efekt, a fabuła jest wciągająca. 


Niestety tę ciekawą opowieść 
psuje fatalne sterowanie i kiep- 
skie rozwiązania techniczne. Bo- 
hater często zatacza łuki, więc 
trudno nim trafić w drzwi lub 
wąskie uliczki. Ponadto obiekty, 
z którymi możemy coś zrobić, są 
rozpoznawane, tylko gdy stajemy 
w wyznaczonym miejscu. Niekie- 
dy tracimy sporo czasu, próbując 
się właściwie ustawić względem 
osoby czy przedmiotu. 

Grę utrudniają ciągłe zmiany 
położenia kamery. Z tego powo- 
du gubimy się w gąszczu uliczek 
Wenecji. Mapę otrzymujemy na 
początku gry, ale oglądamy ją 
tylko podczas zamawiania po- 
wietrznej gondoli. Jeśli brakuje 
nam pieniędzy na przelot, idzie- 
my w wyznaczone miejsce na 
piechotę, licząc na ślepy traf. 


= ) Y 


Slabo zrobiono pojedynki na 
szpady. Nawet po przeszkoleniu 
bohatera ranimy wroga przy- 
padkiem. Okazuje sie, ze wy- 
myślny system bloków, trzy- 
stopniowych pchnięć i pięciu 
specjalnych ciosów w rzeczywi- 
stości sprowadza się do wciska- 
nia na oślep różnych klawiszy. 

Fatalny jest także sposób 
uwodzenia. Gdy napotykamy 
kobietę, z którą istnieje możli- 
wość flirtu, wybieramy jedną 
z czterech ikon, z których każda 


W) ў - 4 » 
Pojedynki па szpady 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent Wanadoo 

Polski wydawca CD Projekt 

Cena 29,90 zł 

PLATFORMA I SYSTEM Win 98/2000/XP 

Wymagania sprzętowe PII 300,64 MB RAM 

Obsługa akceleratora jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instrukcja średnia 

Instalacja problemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe EZ 
Grywalność średnia x 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak dostateczna 


to frustrujący element gry. Nawet po treningu 
szermierki Casanova macha swoją bronią jak krowa ogonem 


Impreza 

u księcia to 
możliwość 
| trenowania 
| uwodzenia. 
| Casanova 

3 nie wie, 

j która dama 
lubi 

j zaczynać od 
poezji, 

=> aktóraod 
> "= klapsa 


reprezentuje inne nastawienie. 
Mamy tylko jedną możliwość, 
żadnych wskazówek, a prawi- 
dłowa linia uwodzenia w wy- 
padku każdej z kobiet jest tylko 
jedna. Jeśli wybieramy źle, roz- 
mowa ucina się raz na zawsze. 


шнек ШЕГШЕ 


Przetlumaczono tylko napisy, 
dzięki czemu słyszymy czasami, 
że angielscy lektorzy mówią coś 
innego niż wyświetla się u dołu 


Stylistyka otoczenia i ubioru postaci wskazuje na XVIII wiek. 
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Na zewnątrz spotykamy jednak latające gondole i czarną magię 


ekranu. Tłumaczenie jest popraw- 
ne, jednak zdarzają się błędy, na 
przykład zamiast „Nie czuję się 
urażona” czytamy „Nie wzięłam 
tego pod uwagę: Tłumacze mieli 
też problemy z niektórymi idio- 
mami. Zdanie z wyrażeniem„Loo- 
king forward to see you" oznacza- 
jące „Nie mogłyśmy 
się doczekać, by Pa- 
na zobaczyć” zosta- 
ło przetłumaczone 
jako „Wypatrywały- 
śmy pana: 


ШР 


Casanova to świetna fabuła i ma- 
sa kiepskich rozwiązań technicz- 
nych. Po tę grę powinny sięgnąć 
osoby, które przyzwyczają się do 
irytujących błędów. Tylko one 
dotrwają do momentu, w któ- 
rym stwierdzą, że biorą udział 
w fascynującej przygodzie nieja- 
kiego Giacoma Casanovy. — 
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Wcielamy się w zarządcę i bu- 
dujemy od podstaw starożytne 
miasto greckie. Potrzeby miesz- 
kańców stopniowo rosną, więc 
uwzględniamy to podczas pla- 
nowania. Późniejsze zmiany są 
trudne i kosztowne. 

Zawczasu myślimy o posta- 
wieniu chatek architektów, 
strażaków, medyków, pozosta- 
wieniu miejsc dla grajków, tar- 
gów, gmachów użyteczności 


Zeus 
Pan Olimpu 


Gra strategiczna | 
Poznajemy mitologię 
grecką podczas 
budowy miast 


publicznej, w tym świątyń. Waż- 
ne są stosunki z dwunastoma 
występującymi w grze bogami. 
Jeśli nam sprzyjają, otrzymuje- 
my premie do produkcji. Gdy 
wpadają w gniew, nasyłają na 
miasto plagi lub potwory. Nie 
zawsze mamy na to wpływ. 
Czasem czczenie jednego boga 
wywołuje wściekłość innego. 
Wświecie gry nie jesteśmy sa- 
mi. Na mapie znajdują się też in- 
ne miasta. Zawieramy traktaty 
handlowe i prowadzimy wojny 


IE T | | | 
2% 


| Wraz ze wzrostem Чаны domów mieści się w nich więcej ludzi, ale też 
| rosną ich potrzeby. Na pobliskie targowiska © dostarczamy nowe towary 


Gra strategiczna | W XVII wieku 
odkrywamy Nowy Świat i kolonizujemy 
go. Okazuje się, że w całości składa się 
on z wysp. І to dopiero jest odkrycie! 


Niewielkim statkiem koloniza- 
cyjnym lądujemy w świecie zło- 
żonym z samych wysp. Różnią 
się jedynie surowcami i roślina- 
mi, jakie na nich uprawiamy. 

Mieszkańcom dostarczamy 
towarów, których oczekują. Na 
początku wystarcza im żyw- 
ność, później żądają ubrań, uży- 
wek i dóbr luksusowych. Broni- 
my szlaków handlowych przed 
piratami, a armią lądową najeż- 
dżamy inne kolonie. 


Grafika nadal wygląda ładnie, 
choć jest mało szczegółowa. Wi- 
dać to przy zbliżeniach kamery. 


Rozgrywka w losowy scena- 
riusz jest monotonna, bo robimy 
wciąż to samo. Ciekawsza jest 
kampania, w której mamy różne 
pozycje startowe i zadania. 


се 


2 sasiadami. Choc gra ma charak- 
ter symulacji handlowej, utrzy- 
mujemy także armię. 
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Grafika jest ładna, choć gdy od- 
wracamy mapę, budynki cały 
czas stoją przodem do nas. 
Chodzące po ulicach tłumy ro- 
botników, tragarzy, artystów 
i urzędników ożywiają miasto. 

Niekiedy opuszczamy je, by 
wybudować kolonię.Po wykona- 
niu zadania wracamy jednak do 
rodzinnego miasta. Tego bardzo 
brakowało w poprzednich czę- 
ściach. Założone kolonie przysy- 
łają wytwarzane towary. 

Inne miasta handlują z na- 
szym. Dostarczają towary albo 
żądają ich, gdy czują się silne. 
Niespełnienie żądań prowadzi 
do pogorszenia stosunków dy- 
plomatycznych i najazdu wojsk. 


inno 1 


ap 


Przetlumaczone zostaly wszyst- 
kie teksty i kwestie mówione. 
W napisach znajdujemy niewiele 


5lulus muzy | J 


КУЛ ҮҮТ 
Lusit ررد سرا‎ | SUNL 
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Straż pożarna nie pali sie do gaszenia. Mieszkańców czekają gorące chwile 


Przetłumaczono teksty i dźwięki. 
Przekład jest dobry, choć zdarza 
się niedopasowanie przypadków 
wynikające z konstrukcji tek- 


WERE 


Zeus nadal jest wciągającą grą. 
Poznawanie greckich mitów 
przez sprowadzanie herosów, by 
walczyli z potworami nasłanymi 


stów. Na przykład czytamy "Mo- 
żesz już posłać po Herkules. 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent Impressions 
Polski wydawca Play it! 

Cena 49,99 zł 
PLATFORMA I SYSTEM Win 95/98/Me/XP 
Wymagania sprzętowe P 166,32 MBRAM 
Obsługa akceleratora brak 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 
Instrukcja dobra 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


przez bogów jest przyjemniejsze 
niż ślęczenie nad książką. FE 


ЕНЕ КЕ 


W Anno 1602 nadal gra się 
przyjemnie, ale przeznaczony 
jest on zdecydowanie bardziej 
dla miłośników strategii ekono- 


błędów. Udało się nawet ominąć 
niezręczności wynikające z nie- 
dostosowania programu gry do 


micznych niż gier wojennych. 
Zanim walczymy, rozwijamy 
gospodarkę. Produkcja broni ma 


odmiany nazw towarów. najmniejszy priorytet. Ed 
... Anno 1602 
INFORMACIE 0 PRODUKCIE 
Producent Sunflowers 
Polski wydawca Cenega Poland 
Cena 39,90 zl 
PLATFORMA I SYSTEM Win 95/98/Me/XP 
Wymagania sprzętowe P 100, 16 MB RAM 
Obsługa akceleratora brak 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 4 graczy 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności średni 
Instrukcja dobra 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


SCIĄGAUKI 


RE ady I 
buduje wehikuł czasu, który jest 
długoletnich 


| zwieńczeniem joga 


Tonm ST 2 gra Wehi- 
| ЁКИ czasu do napędu CD 
l czekamy na uruchomienie 
menu plyty. Sprawdzamy, czy 
| nasz komputer spelnia wyma- 
| gania gry, klikając na Ф. 


559 
C Pragon ынды Czer, 


СРИНИН 


AA (ED) 


Przy 
machiny nio wszystko dle 


| | steran | 
апгагы ' 


TE SR grę Wehi- 
kuł czasu, klikamy na przy- 
cisk © i postępujemy zgodnie 
z zaleceniami pojawiającymi 
się na ekranie. Program insta- 
lacyjny jest prosty w obsłudze. 


C3 AucPisy Meds Studo 40 
С yxa 


Q Commen! 
Q CorPhas Applications 

O Cese 

Doe E 


TEPE 


) Podczas instalacji zwał spytani o folder, w którym ma 


zostać umieszczona gra. Jeśli chcemy, zmieniamy go. Aby to 


[лом klikamy lewym przyciskiem myszy na przycisk Dalej © 


i wpisujemy nazwę folderu w oknie G 


Кату na przycisk 22280, aby rozpocząć instalację. 


Rada G 


), a następnie 


:R: Jeśli menu płyty nie włącza się / ig 
samoczynnie, uruchamiamy je ręcznie.W tym | ' 
celu klikamy dwukrotnie na s 
klikamy prawym przyciskiem myszy na € 
W menu, które się pojawia na ekranie, wybie- 
ramy [Autoodtwarzanie] į czekamy. 


|. Mój komputer 


@щ | 
Gry_06_2003 | 


„Ро wybraniu folderu Kli- | 


| Gra prz тудо dowa | W Świecie Piasku 
nawet czas jest w niebezpieczeństwie. 

! Ale nam nic nie grozi: przewodnik 
prowadzi ке йо Ж liwego Койса 


Poruszamy sie, używając strza- 

łek. Nie boimy się przepaści, 
bo nasz bohater nie spada. Naci- 
skając Spację, skaczemy. 


Na większość skrzyń wspinamy się Ć „ naciskając krótko 
Spację. Pamiętamy, że jasne skrzynie dają się przesuwać. 
Chwytamy je, przytrzymując Spację i dodatkowo naciskamy 
klawisz (74, aby skrzynię pchać, lub f}, by ciągnąć. 


Spacją uruchamiamy także 
urządzenia, zbieramy przed- 
mioty i rozmawiamy, zyskując 
dzięki temu cenne wskazówki. 


„nie = Po wykonaniu kilku zadań znajdujemy przydatną broń 
energetyczną. Bierzemy ją do ręki z menu przedmiotów 


i odpalamy, naciskając f}. Naciskając "(A i FARA, 


uskakujemy na boki, unikając ataków wroga. 


Gdy używamy zaworów Ć 

wystarcza samo naciśnięcie 
Spacji. Równocześnie z nią wska- 
zujemy strzałką kierunek obrotu. 
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Wybieramy przedmioty i używamy ich 


Trzymając w ręku przedmiot, naci- 
skamy Spację, aby go użyć. Niektó- 
rych używamy w dowolnym miejscu, 
na przykład ziół odnawiających zdro- 
wie, innych tylko na pewnych obiek- 
tach, na przykład kluczy na drzwiach. 


15m klawisz f}. Strzałkami 
wybieramy przedmiot i naciskamy 
Enter. Ikona dłoni informuje, że mamy 
go w ręku.Ponowne naciśnięcie klawi- 
sza Enter anuluje wybór. Aby wrócić do 
gry, naciskamy klawisz fe. 


Odwiedzamy sfery 


W grze napotykamy sfery, w których wiszą kryszta- 
| ty Ф. Naciskajac w ich pobliżu Spację, uczymy sie 
nowych zaklęć. Wewnątrz sfer energia Jad-garrul nie 


W treningu pomagają mieszkańcy sfer, lemury ©. 
Wystarcza, że wybieramy przy nich nowy czar. Le- 
mury uczą nas dodatkowych zaklęć, gdy dajemy im 


Rzucamy zaklęcia 


Naciskamy klawisz {£}. Strzalkami 


wybieramy czar i naciskamy Enter. | 


| Duża strzałka © informuje, które zaklę- 
cie jest aktywne. Widzimy ilość zuży- 
wanej przez czar energii Jad-garrul © 


Naciskajac (==), wracamy do gry. 


1 skając (8. Aby włączyć lub wyłączyć 


Ikona wybranego czaru pojawia się 
u dołu ekranu Ф.О ile mamy wy- 


starczająco duże zapasy energii Jad- 
-garrul, uruchamiamy zaklęcie, naci- 


tryb rzucania zaklęć, naciskamy Enter. 


Na zewnątrz sfery jest błękitny przycisk ©, który 
uwalnia więzionego w środku lemura, zwykle jest 
on jednak zabezpieczony przed użyciem. Wnętrza 


kończy się, więc spokojnie trenujemy poznane czary. 


ræ Lewy przycisk myszy 
© — obsluga gry, 
wybieranie czarów 
oraz przedmiotów 
[=4) – opuszczenie 
aktywnego menu 
HF} — obracanie się 
ЕЕ) — chodzenie 
[| — bieganie 
Spacja — wykonanie akcji 
domyślnej lub 
użycie wybranego 
przedmiotu 
E — strzał z wyciągniętej 
broni lub rzucenie 
wskazanego czaru 


ER] lub E} - ruch 


w lewo/ 


w prawo 
Spacja (5) lub E} — obraca- 
nie zaworów 
Enter — przejście do trybu 
rzucania zaklęć 
E} – wybór przedmiotu 
— wybór zaklęcia 
(^3 do f} — przypisanie 
przedmiotowi 
lub zaklęciu 
И od £j 
do [74 
(9) - schowanie 
trzymanego 
w rękach przedmiotu 
do sakwy 


Zaklęcia i przedmioty 
przypisujemy klawi- 
szom, co przydaje się 
podczas starć. Wcho- | 
dzimy do menu wy- | 
boru przedmiotów | 


lub czarów i naciska- | 
my klawisz od f} do | 
(33. Od tej chwili na- | Й 
ciskając ten klawisz | 

podczas gry, wybie- | { 
ramy kysz czar | 


lub przedmiot © 


Aby zapisać stan gry, naciskamy klawisz (<) i wybieramy opcję zapisu б ; 


a nastepnie przegród 


naladowana Klepsydre Popiolów. 


| sw, 


bi 
)WNE MENU $% 
А 
3 ; 


ke. Korzystamy z tej funkcji rozsadnie, bo kazde jej 


użycie pochłania pół jednostki energii Jad-garrul. Uwaga: W sferach mamy 


niewyczerpalny zapas 


energii, więc zapisujemy w nich bez ograniczeń. 


Piaskowe zioła 
odnawiają czę- 
Ściowo nasze zapasy 


Piasku, dzięki czemu Ж 


przystępujemy do 


walki-z nowymi za- f 


sobami energii. Pia- 
skowy glob całkowi- 
cie regeneruje nad- 
watlone zdrowie, ale 
trudno go znaleźć. 


wszystkich sfer wyglądają identycznie. 


Klepsydrę Popio- 
łów ładujemy, 
używając jej na ze- 
garach. Naładowa- 
na Klepsydra odna- 
wia nasze zapasy 
energii Jad-garrul 
i Piasku, czyli zdro- 
wia, ale opłaca się 
ją wymienić u le- 


i mura na zaklęcie. 


Grudki czarnej 

soli przywracają 
częściowo nasze za- 
pasy Jad-garrula. 
Tajemnicza Muszla 
czasu regeneruje je 
w pełni, dzięki cze- 
mu od razu rzuca- 
my nawet najpotęż- 
niejsze zaklęcia. 


SGCIRGRUKI 


PRZEBIEG GRY 


Pzyby samy o do wiata Piasku 


ldziemy do chlopca, który teraz jest 


Zabieramy Nautilusa, opuszczamy: za- Wchodzimy do sfery. Rozmawiamy | 
ulek i idziemy w lewo. Rozmawiamy z lemurem i zabieramy trzy zaklęcia. | | 9 wowa właścicielka nie dopuszcza starcem ©. Dajemy mu maść. Za 
z chłopcem chcącym handlować. Gdy — Opuszczamy sferę i świątynię. Obcho- | | nas blisko. Używamy zaklęcia niewi- zioła dostajemy klepsydrę, a za miskę 
jesteśmy na placu z klepsydrą, przecho- — dzimy budynek dookoła i przeszukuje- | | | dzialności i zza stoiska bierzemy maść — nóz.Przy bramie miasta zabijamy straż- 
dzi fala czasu. Opuszczamy plac drugimi my ołtarze. Na jednym znajdujemy mi- | || | vissahidzka Ф. Na Placu Klepsydry za- піка pilnujacego trójnożca. Podchodzi- 
wrotami i udajemy sie do $wiatyni. skę, na innym nareczny garłacz ©- gadnięty ogrodnik daje nam zioła. my do zwierzęcia i naciskamy Spację. 


Odwiedzamy monaster 


Podchodzimy do tabl: Każdemu z nto przy- (2 Wchodzimy na NY Gdy OEY na | kładkę, 7 Przed ostatnią teleportacją używamy czaru niewi- | 

pisany jest dźwięk. Muszlę BJ reprezentuje szum, | W słyszymy dźwięk — jeśli jest on prawidłowy, idzie- dzialności. Strażnik u wrót jest iluzją — używamy na | 
klepsydrę El — gong, sferę Ell syk otwieranych drzwi, my dalej, a gra teleportuje nas do kolejnego rozwidle- | nim Nautilusa. Zabieramy czarną sól ze stołu ©; 
drzwi ia J długi odgłos pracującej hali, а orga- | nia ©.Wybieramy kładki w taki sposób, aby nasze ko- |а z niższej platformy © olej. Wracamy do holu i odnaj- 
ny Ef — akord. Zapamiętujemy kolejność dźwięków! Тејпе kroki odtwarzaly sekwencje 2 tablicy. -dujemy drugie niestrzeżone drzwi. 


I 
| 
| 
| 


Na lewo od zegarów oliwimy male W sferze zabieramy Kontrzaklecie 10» wychodzimy ze sfery, zbliża się || 1 1 Atakujemy mnicha czarem Zatrzy- 


drzwi w ścianie, ze stołu zabieramy i Zatrzymanie czasu. Na uciekający Tetradon. Naciskamy klawisz (е) | | mania czasu i natychmiast zabija- 
glob. Na prawo bierzemy klepsydrę. | kryształ rzucamy ten drugi czar i zabie- | podczas animacji jego nadejścia, dzięki | | my go zgarłacza.Kręcimy kołem ©, prze- | 
Przesuwamy dźwignię © obok kapłan- | ramy go. Dajemy lemurowi klepsydrę, Бу | czemu jest daleko! Naciskamy niebieski | | suwamy dźwignię © i z samej krawędzi 
ki — jeśli mamy pustą Klepsydrę,ładuje- | dostać dodatkowe zaklęcia — koniecznie | guziki wypuszczamy lemura.Biegniemy | wskakujemy do wózka. Jeśli się nam nie 


my ją, używając jej na zegarach ©6—— potrzebujemy Oka jad-garrul ©- ' do naoliwionych drzwiczek 9———— -~ udaje, zaraz przyjeżdża nowy. 


1 0 Trójnozec zawozi nas do тт З : Ж „| 1 Pierwsza piaszczurka jest 

: zagrody. Gadamy z wie- 3 4 przy bramie prowadzacej 

; śniakiem tak długo, aż prowadzi pf 4 na pustynię. Podchodzimy do 

nas do miasta. Odwiedzamy P | niej i zabieramy, naciskając Spa- 

-handlarke ©. Zapamiętujemy ESY A por cję. Druga jest w zaułku ©, do 

| jej wyglądi rozmawiamy.W szu- NE s Le : - którego przechodzimy z placu ze 

Г kaniu piaszczurek pomagają à $wiatynia.Trzecie zwierzatko sie- 

es wydawane przez nie piski. To Я dzi па skrzyni w uliczce wycho- 

NY > misja poboczna. Gdy mamy y 1 dzacejz Placu Klepsydry. Podsu- 

x zwierzeta, odszukujemy kobiete ^ egit Т wamy druga skrzynie i wspina- 

Ts o mieście, TAE po E M7 е B my he Can piaszczurke 

« placach. Daje nam kamerton, ^ ski RZE Los znajdujemy na placu wiezien- 

4 który zmniejsza obrażenia pod- 6 SERE E nym, na prawo od miejsca, gdzie 
= czas walki i nie zużywa się. RAY 1 ADA SPARE DS ЕЛЫ zaczynaliśmy grę. 
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1 W kolejnej uliczce 
zwierze siedzi za 
płotem ©. Używam 
zioła merth znalezione- 
go w wiadrze na Placu 
Klepsydry. Gdy piasz- 
czurka podchodzi, za- 
bieramy ją. Kolejna jest 
w beczkach obok domu 
na lewo od miejsca 
startu. Następna piasz- 
czurka skacze po Placu 
Klepsydry. Atakujemy ją 
czarem Zatrzymania : КА i 7% 
czasu i zabieramy.Ósme EE ea AS 1 со ES prowadzacej na pustynie bierzemy wia- 
zwierze jest na placu [t dro. Na Placu Klepsydry wyjmujemy z wiadra i 
w pobliżu sanktuarium, merth.W nowo otwartej uliczce mijamy wybiegającego z do- 
gdzie wchodzimy po Nor №: mu chlopca. Wchodzimy do $rodka. Rozmawiamy 2 dziew- 
okazaniu pieczeci. art. czynką, z półek bierzemy klepsydrę i sól. 


1 Wychodzimy i idziemy dalej ulicz- 1 Ciągniemy ame SE na gó- 1 Na Placu Klepsydry kobieta ryje 1 Uzywamy na chlopcu zbednego 
ka w prawo. Nozem ucinamy ka- rze, uwalniajac skrzynie na dole, napisy w kamieniu Ф. Robi błę- przedmiotu, by go zastawić. Gra- 
wałek kaktusa Ф. Jeśli ni ża, którą podsuwamy pod murek Q.Prze-| dy. Bierzemy dluto i poprawiamy je. | jąc,przytrzymujemy Spację, az pasek si- 
bierzemy go od Hamiaty — kobiety chodzimy na drugą stronę. Do żłoba Rozmawiamy z nią i dostajemy sól.Po |! © osiąga pożądany poziom. 
mieszkającej na lewo od miejsca startu. wkładamy kawałek kaktusa. Bierzemy placu chodzi chłopiec oferujący grę. Następnie wybieramy kierunek rzutu. 
Wdrapujemy się na długą skrzynię. lalkę. Dziewczynka daje za nią flet. Mamy okazję wygrać zioła leczące. Celujemy w kolorowe pola ©- 


207 ostatniej uliczce WAKE 7 Placu Klepsy- 2 ences na skrzynię i używamy klucza. Po- 2 W uliczce obok ucinamy nozem kawalek kolej- 


dry znajdujemy zepsuta pompe. Zabieramy z zie- nownie przekrecamy kolo, wykrywajac kolejna nego kaktusa Q .Na placu wieziennym widzimy 
mi klucz maszynowy, naciskamy dźwignię z boku nieszczelność za skrzynią ©. Przesuwamy pudło — suszace się liście. Kładziemy tam ziele merth wycią- 
i Spację| i naprawiamy rurę. Kobieta daje nam pierwszy  gnięte z wiadra na Placu Klepsydry. Czekamy, aż brą- 

wraz z klawiszem (=). Ujawniamy nieszczelność w rurze. 2 dwóch kluczy otwierajacych skrzynię z pieczęcią. zowieje i przestaje syczeć i zabieramy je. 


2 Próbujemy 

oswobodzić 
więźnia. Popycha- 
my prawą dźwi- 
gnię na pierwszym 
urządzeniu i pod- 
chodzimy do dru- 
giego.Przesuwamy 
wszystkie  dźwi- 
gnie po dwa ra- 
zy ll. Przekręca- 


my koło El, przy- 
trzymując Spację 
i klawisz (=). Gdy 
nadchodzi straż- 
nik, używamy cza- 
ru niewidzialności. 


2 a uy do domu poznanej juz Hamiaty na lewo od 

miejsca startu. Na kuchence Ф używamy ziela merth. 
Kobieta uznaje jednak przygotowany napój za zbyt gorzki. 
Tym razem na kuchence używamy kawałka kaktusa. Zadowo- 
lona kucharka daje nam klucz. Kluczami otwieramy skrzynię. 
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| Wracamy do miasta „— 


2 5 Idziemy do drzwi z dzwonem ©. Dzwonimy kil- 2 
ka razy. Strażnikowi pokazujemy naszą pieczęć 


: 8867 з 
Ładujemy klepsydrę przy zegarze ©.Oliwimy ko- 
ła wózka © i podsuwamy go do kolejnych manu- 


2 Drugi czar schowany jest pośród trzech iluzji. 
Używamy na kryształach Ell Nautilusa, te falszy- 


i wchodzimy do sanktuarium. Bierzemy sól i glob. Vel 
Subek rozmawia z nami po pokazaniu mu Nautilusa. 


2 Rozmawiamy z Aszamirą. Przechodząca fala 2 
czasu przepędza strażnika. Szybko zabieramy 

jego klucz i otwieramy drzwi. Otwieramy celę po pra- 

wej stronie © i chowamy się tam. Gdy strażnik bada | 

[naszą celę Ф, zamykamy go w niej. 


— W DZ 4 


| + ZBÓŻ Row POW 


3 Те ens skrzynie do Dore 3 
stałych Ф. Wdrapujemy się na 


Kolejną skrzynię podsuwamy do 
innych i wchodzimy wyżej. Tam 
naciskamy Spację, stojąc na kolejnej 
| desce. Aby się trzymała, nasuwamy na 
[nia skrzynię ®. Przechodzimy po skrzy- 


ni na deskę i skaczemy dalej. 


dach i wchodzimy na platformę. Na są- 
siednim dachu przecinamy nożem wię- 
zy na skrzyniach. Skaczemy na dach 
i naciskamy Spację, stojąc na desce. 


! 3 Mężczyźnie testuja- 
2 =? cemu broń Ф po- 
[magamy przeładować je- 

2 go garłacz. W zamian za 

Y pomoc dostajemy różdżkę 

; 4 dźwięku. Idziemy do na- 

., miotu Aszamiry, skąd za- 
bieramy grudkę soli. Staje- 
my wewnątrz okręgu Ф 

_ |i używamy czaru otwiera- 
~ jącego portale lub nasze- 
go Nautilusa. Czekamy 
chwilę, aż magiczna bra- 
ma się stabilizuje i śmiało 
wchodzimy do środka. 


skryptów, które czytamy. Wchodzimy do sfery. Z jej odle- 
głych zakamarków bierzemy czar Welon Nautilusa. 


W celi w drugim segmencie spotykamy chłop- 
ca. Dajemy mu czarną sól. Chłopiec pomaga | 
nam, odciągając uwagę strażników. Gdy przebiegają, | 
szybko opuszczamy celę i uciekamy. W kolejnym po- 
mieszczeniu przesuwamy dźwignię © — 


we znikają. Opuszczamy sferę i wychodzimy z sanktu- 
arium. Strażnicy łapią nas i lądujemy w więzieniu. 


3 Zostajemy zaatakowani. Chowamy się za prze- 

szkodami lub za Aszamirą i pozwalamy dziew- 
| czynie samej rozprawić się z wrogiem. Wychodzimy 
małymi drzwiami po prawej. Używamy czaru niewi- 
1 [dzialnosci i wypychamy skrzynię Ф z placu. 


Trójnożec jest spragniony 1. i nie| 
chce jechać. Stawiamy wiadro | 
pod pompą © i ciągniemy za dźwi. | 
gnię. Zabieramy pełne wiadro i używa- 
my go na korycie. Razem z Aszamirą 
odjeżdżamy do obozu rebeliantów. 


3 Używamy kołowrotu ©, by wcią- 3, 
gnąć Aszamire. Na dole odnajdu- 

jemy skrzynie zabrana z placu. Pchamy | | 

ją na platformę. Dziewczyna wciąga nas | | 

na góre. Opuszczamy platforme i pcha- | 

my skrzynię na kamienny blok 9——— 


NN C 369m po- 
x woli, na kaz- 
m, dym kroku badajac 
teren przed nami 
_ różdżką. Jeżeli wy- 
| krywamy tajemni- 
| [czy prostokąt ©, 
|| próbujemy znaleźć 
inną drogę. Wresz- 
cie dochodzimy do 
wąskiego wąwozu 
w skałach. Czołga- 
my się dalej. Lemu- 
ry uspokajamy, gra- 
jąc na flecie. 
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BADA przez pustynię 


SS. У 


ТЕО: Syreny. Używamy | 
szybko czaru Welon Nautilusa. | 
Napelniamy karafkę przy skałach ©- 
Rozmawiamy z syreną leżącą na ko- 
lumnie. Po zakończeniu wszystkich 
czynności bierzemy róg. 


Opuszczamy grotę i idziemy w le- 
wo. Skacząc po platformach, za- 
bieramy kwarcową karafkę Ф. Lemura | 
najlepiej zabić. Skaczac nad przepaścia- 
mi docieramy nad Morze Wieczności. 
Idziemy w prawo i zabieramy muszlę. 


3 Za mostem w korytarzu naprze- 

ciw kryształów jest grota Ф .Leży | 
tam nowa broń — chronofor. Idąc dalej, 
spotykamy lemura.Gramy na flecie i za- 
bieramy mu klepsydrę. Rozmawiamy 
z nim, aż daje nam czar Widmowe ciało. 


3 Na przemian gramy na flecie 

i strzelamy w lemura blokującego 
drogę. Przeskakujemy platformy, wcho- 
dzimy do pieczary. Lemury mamimy fle- 
tem. Jeśli mamy czar Oko jad-garrul, 
używamy go na krawędzi 9— — —— 


Odbijamy miasto 


W laboratorium Vela Subeka zbieramy wszyst- 


oraz czaru Przyspieszenia, który kupujemy u le- 
mura za klepsydrę. Biegniemy do świątyni. Chowamy 
| 51е za posągiem © i strzelamy do mnicha. 


4 Vel Subek idzie razem z nami na Plac Klepsydry. 

Gdy blokuje maszyne, uzywamy na niej klucza 
| maszynowego Ф. Kiedy płyta się podnosi, naciskamy 
to, co jest pod nią i Cyklops wybucha. 


| 4 W mieście unikamy walki, używając Wypaczenia 4 


giem © i zdobywamy klepsydrę. Oczyszczamy 
ołtarz z przedmiotów i rozmawiamy z dzieckiem. Daje 
nam klucz, który otwiera drzwi na plac sanktuarium. 


4 Zaczyna się salka: Stajemy Sie niewidzialni 

i chowamy sie za strażnikiem ©. Rzucamy na 
niego Zatrzymanie czasu i zabijamy, tak: samo drugie- 
go. Gdy Aszamira mówi „trzy, pchamy dźwignię. 


Używamy Oka jad-garrul na ścianie za posą- 


kie przedmioty, w tym miotacz pary leżący na 


szafkach ©. Idziemy na Plac Klepsydry. Drogę blokuje 


urządzenie, które uwięziło Aszamirę. 


ДЇ Do Hierarchy strzelamy, chowajac sie za Asza- 

mira © .Gdy ginie, naciskamy klepsydry na ścia- 
"nach w kolejności: kobieta, starzec, dziecko, mezczy- 
zna.W sferze lemura odpędzamy karafką. 


5 Wskakujemy na platformę i i je-| 

dziemy poziom do góry. Wskaku- | 
jemy do wózka ©. Po dojechaniu do | 
końca wyskakujemy; atakujemy mnicha 
Zatrzymaniem czasu i zabijamy go. 
Wchodzimy w srebrne drzwi. 


[GRY | 6/2003 Б] 


4 Ostrzeliwujemy się zza rogu ©. | 148 Slupek po prawej € kieruje win- 4 Wsadzamy robota © do windy 
Używamy panelu i sprowadzamy | de w dół, ten po lewej © — w gó- i razem z nim jedziemy na środ- 
|robota z mostu. Przesuwamy bliższą те. Na samym dole zabieramy z resztek Кому poziom. Zostawiamy robota i na 
Ldźwignię ©. Kierujemy robota w prze- robota wyłącznik. Jedziemy na ostatnie ruchomej platformie wracamy na górę. 
piętro i używamy go na robocie. Pod-  Robotem pchamy zablokowany wózek. 


paść. Przywracamy most i uruchamia- 
my platformy środkową dźwignią. chodzimy do panelu sterowania. Wzywamy windę i jedziemy na parter. 


SCIRGRUKI 


Zdobywamy monaster 


5 Dźwignią po prawej © uruchamiamy sieć połą- 5 
czeń. Nadchodzi fala czasowa. Wychodzimy do 

holu i idziemy w prawo, mijając zablokowanych rebe- 

liantów. Wchodzimy do sali z zegarami. Wchodzimy па 


teleport i rozpoczyna się pojedynek. 


5 nowanego przez mnicha. Lepiej 
narazie nie tracić czasu na zabijanie go, 
bo goni nas robot — używamy czarów 
obronnych i przekładamy cztery dźwi- 
gnie © w narożnikach komnaty. 
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5 Używamy Przyspieszania, mija- 

my Tetradona i dobiegamy do 
więzionego króla. Trzykrotnie przekrę- 
сату zawór jego pułapki Ф. Uwalnia- 
my Aszamirę. Biegniemy do organów, 
których użył Tetradon. 


| w : l EN. 1 " aty z 
5 Przekładamy środkową Ё i prawą [Ef dźwignię. Naciskamy kolejno: prawą 
stronę prawej klawiatury Ell i lewą stronę prawej klawiatury Е. Potem dwa 
razy lewą stronę lewej klawiatury Ell i raz jej prawą stronę El. 


myć f _ 


5 Zagadnięta syrena otwiera dla 


nas magiczną bramę. Wchodzi- 
my w nią. Idziemy na schody. Zjawia 
się Tetradon. Dajemy mu klucz — ka- 
płan ginie. Na górze jesteśmy bez- 
pieczni od ataków lemurów ©: 
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5 Osłaniając się zaklęciami ochron- 

nymi, przełączamy cztery dźwi- 
gnie w jaskini Ф. Po użyciu każdej 
z nich pojawia się kolejna. Zamykają 
one drogę nowym lemurom. Stajemy 
na podeście i zabijamy wrogów. 


Rzucamy na wroga czar Zatrzymanie czasu 5 
i usuwamy go na przykład czarem Piasek do 
popiołu. Zbieramy przedmioty i wchodzimy w złote 
drzwi nad schodkami. Pulpitem uruchamiamy robota 
i atakujemy nim maszynę blokującą rebeliantów @: 


2 


Dolaczamy do króla i Aszamiry. Przechodzimy 
przez ostatnie drzwi w holu. Nasi przyjaciele sa 
kolejno wiezieni przez roboty, po chwili zostajemy 
sami. Biegniemy na przeciwlegly kraniec pomieszcze- 
nia. Warto tu użyć czaru Przyspieszenie. 


W pomieszczeniu z łukiem zbieramy piramidy znad popiersi. Przed pułapka- 
mi chronią nas zaklęcia ochronne, najlepiej Widmowe ciało Ф. Ро zapaleniu 


6 Karafka przywraca pamięć Asza- 

mirze. Bierzemy klucz z kolumny, 
stajemy w centrum kręgu i używamy 
Nautilusa. Pokazuje on nam kolumnę, 
do której wkładamy klucz Ф. Jesteśm 
w naszym laboratorium. 


6 Z Aszamirą podchodzimy do 

chronoktora. Strzelamy, chowa- 
jąc się za dziewczyną Q. Gdy zbliżam 
się do chronoktora, zjawia się Kronos. 
Zabijamy go, uważając jedynie na ata- 
ki chronoktora. Zwycięstwo! 


= i NIEZIEMSKA 'PIEKIELNA" ATMOSFERA 
REWELACYJNA GRAFIKA PEŁNA ŚWIATEŁ, GIENI I EFEKTÓW SPEGJALNYCII 

= 10 POZIOMÓW TRENINGOWYCH % DOKŁADNYMI WSKAZÓWKAMI 
М 10 WOIĄGAJ ous YCH POZIOMÓW PEŁNYCH WALKI I ZAGADEK 
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INTRYGUJĄCE PRZESZKODY 
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Gra zręcznościowa | Gdy dłonie i stopy unoszą 
się swobodnie wokół tułowia, każde zadanie 
wydaje się okropnie trudne. Ale nie po lekturze 


poradnika GIER! — 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Poznajemy podstawy gry 


Uważnie obser- 

wujemy miej- 
sca, w których znaj- 
dujemy czerwone 
kule © odnawiają 
ce zdrowie. Dodają 
niewiele energii, | 
ale jeśli cierpliwie , 
czekamy, odradzają 
się w tym samym 
miejscu. Zbieramy 
je, aż w pełni odzy- 
skujemy zdrowie. 


Zbieramy krysz- 
tały dwóch kolo- 
rów. Żółte © dają 
mniej, a czerwo- 
więcej punk- 
tów. Staramy się jak 
najszybciej zbierać 
kolejne punkty, bo 
Najważniejszą umiejętnością Raymana jest używanie wiatraka. Po skoku naci- wtedy otrzymujemy 
skamy ponownie klawisz skakania, dzięki czemu opadamy znacznie wolniej. dodatkowe premie 
ХА punktowe za kom- 
binację zebranych 
kryształów. 


Niszczymy sto- 
jące w okolicy 
drewniane świnki 
skarbonki 
ważnie poukrywa- 
ne są w nich krysz- 
tały lub kule zdro- 
wia. Świnki rozbija- 
2 \ К my tymi mocniej- 
Ratujemy teensienów porwanych przez mroklumów. Zostali pozamykani w klat- | szymi, naładowa- 
„Wołają pomocy, więc nasłuchujemy. Za uwolnienie dostajemy nagrodę ©— путі strzałami, bo 
i iu więźnić 1 życi inaczej nie pękają. 


Poznajemy podstawy gry 


Po znalezieniu miniaturki buta © zmniejszamy sie 

i jednym butem gonimy drugi. Aby dogonić but, 
używamy turbodoładowania, naciskając klawisz skoku 
lub strzału.Po złapaniu go otrzymujemy puszkę mocy. 


Jeśli chcemy, aby 
Rayman szybciej 
wspinał się po dra- 
binie, przytrzymu- 
jemy klawisz kie- 
runku w jej stronę 
i jednocześnie naci- 
skamy klawisz sko- 
ku. Bohater chwyta 
| wtedy za wyższe 
| szczeble drabiny, 
| dzięki czemu znacz- 
nie szybciej dociera 
na jej szczyt. 


p 

Jeśli szybk 

ków, w rogu ekranu pojawia się informacja 

o naszych sukcesach. W takich sytuacjach otrzy- 

mujemy jeszcze więcej punktów niż normalnie, 
warto więc walczyć efektywnie i szybko. 


Naszym najważniejszym celem w każdej walce jest przeciwnik ze 
znaczkiem dolara nad głową Ф. Кіеду go pokonujemy, otrzymuje- 
my moc, dzięki której łatwiej niszczymy pozostałych wrogów. 


Wykorzystywanie baloników © jako odskoczni 

jest konieczne do ukończenia gry. Balony pękają 
i wyrzucają nas nieco w górę. Używamy wiatraka 
z uszu, aby przenosić się od balonika do balonika. 


Używamy teraz podkręconych strzałów tra- 

fiających przeciwników z boków. Cały czas 
zmieniamy kierunek, z jakiego strzelamy, bo- 
wiem wrogowie są cwani i zawsze obracają się 
w stronę, z której nadlatują pociski. 


ŚCIĄGAWKI 


Aby wspinać się w ciasnych szczelinach, naciskamy 

klawisz skoku, a po wybiciu w górę naciskamy go 
jeszcze raz w szczytowym punkcie lotu — wtedy Ray- 
man ponownie zapiera się rękami i nogami. 


1 Sterujac $mi- 

gaczem, ucie- 
kamy przed mro- 
klumami. Unikamy 
ich strzalów i wpa- 
dania na $ciany. 
W pewnej chwili 
zamieniamy się 
z Globoksem miej- 
scami i ostrzeliwu- 
jemy Q goniacych 
nas wrogów. Nisz- 
czymy ich, zanim 
zdazaja wystrzelić. 


Г € 
Strzaly z przodu staja sie nieskuteczne na 
późniejszych poziomach, bo silniejsi prze- 

ciwnicy zazwyczaj je odbijają, nie odnosząc 

obrażeń. Przytrzymujemy więc klawisz strzału 

i ładujemy energię naszych pięści. 


o i sprawnie trafiamy w przeciwni- 


Część przeciwników chroniona jest przez 

niewidzialnych czarowników. Gdy strzela- 
my do wroga, czarownik ujawnia się, urucha- 
miając magiczne pole siłowe. Obracamy się 
wtedy w kierunku maga i atakujemy go. 
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Zakładamy różne zbroje i sprawdzamy ich działanie 


Dzięki zielonej zbroi strzelamy małymi 

wirami powietrza. To pierwsza zbroja, 
jaką znajdujemy. Jej zaletą jest długi czas 
działania i uboczny wpływ na wrogów. 


Moc zielonej zbroi wykorzystujemy, 

aby otworzyć drogę. Powietrzny wir 
opuszcza kamienny podest, niczym śru- 
ba wkręcając się w jego powierzchnię. 


Na naszej drodze często spotykamy drew- Wielki grubas w pancerzu 
niane bramy Q.Tylko moc czerwonej zbroi 
może je zniszczyć. Nie wystarcza jednak zwy- 


kłe uderzenie — zwiększamy jego moc. 


Gdy trafiamy przeciwnika łańcuchową szczę- 

ka, naciskamy szybko klawisz strzału. Po łań- 
cuchu przebiega prąd i dodatkowo rani wroga. 
To dobra broń przeciw latającym mroklumom. 


1097990 _ 


É | 


11° oddaniu strzału pojawia się widok zza rakiety. Kolejny strzał uwalnia pocisk, 
którym sterujemy za pomocą klawiszy (AERALA. Celujemy w przełączniki, 


klatki z więźniami © oraz oczywiście w przeciwników. 


© to trudny do pokonania przeciwnik. 
Jest odporny na wszelkie strzały, oprócz tych z czerwonej zbroi. Ła- 

dujemy pięść i walimy w przeciwnika. Jego zbroja podskakuje, a on 

przez kilka chwil staje się wrażliwy na nasze ataki i traci energię. 


Głównym przeznaczeniem niebieskiej zbroi jest skakanie po wiszą- 

cych w powietrzu pierścieniach Ф. Jeśli znajdują się blisko siebie, 
dostajemy się na następny, naciskając klawisz strzału po namierzeniu 
celu. Uwalniamy się z łańcucha, gdy znajdujemy się w górze ©- 


Gdy mamy zieloną zbroję, celny strzał 
podcina drewniane patyki mroklu- 


mów na szczudłach ©. Tornada zmniej- 
szają wrogów i spowalniają ich ruchy. 


1 Żółta zbroja działa bardzo krótko, 

ale po jej włożeniu pokonujemy 
pokaźną odległość w pionie. Dzięki niej 
przez moment unosimy się nieskrępo- 
wanie w powietrzu. 
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krótko i znika, zaraz gdy oddalamy się od puszki. 
Używamy jej, stojąc dokładnie na puszce mocy. 


de _. 
Czerwona zbroja daje nam moc mlo- 
ta. Zwieksza sile naszych strzalów, ale 

ma też niestety wadę — działa krótko, 

więc zawsze używamy jej w pośpiechu. 


Niebieska zbroja działa najdłużej. Dzięki 

swym specjalnym właściwościom dosko- 
nale sprawdza się zwłaszcza w walkach z naj- 
mocniejszymi przeciwnikami. 


Pomarańczowa zbroja pojawia się tylko 
w kilku miejscach w grze. Działa bardzo 


0 


1 Dzieki zóltym puszkom dostaje- 

my sie w niedostepne miejsca. 
Skaczac ponownie, naciskamy klawisz 
Skoku i przytrzymujemy go. Czesto uzy- 
wamy też wiatraka, by dolecieć do celu. 


A 


ا 
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Pokonujemy czarownice Begoniakse 


Aby pokonać 
złą Begoniak- 
sę, strzelamy _ 

w zawartość jej 
kociołka do- 
kładnie wtedy, | BR 
gdy czarowni- | 
ca Q znajduje | 
się po jego dru- 
giej stronie. Jed- 
nocześnie uwa- 
żamy na jej ata- | 
ki i unikamy ze- | 
tknięcia z choć- 
by kroplą płynu 

z kotła. 


Biegamy raz w раме raz w lewo i strze- 
lamy do niej podkręconymi pociskami. 
Po chwili wraca do normalnej postaci. 


Walka przenosi się 

do piwnic pod do- 
mostwem  Razofa. 
Unikamy wielkiej ku- 
li, na której huśta się 
łowaa, i strzelamy do 
niego. Najlepiej robi- 
my, gdy na samym 
początku celujemy 
w niego i ciągle trzy- 
mamy palce na spu- 
ście — klawisz fe}. 


Gdy tylko pojawia 

się puszka ©,szyb- | 
ko ją łapiemy. Celuje- | f 
my w Razofa i strzela- 
my najmocniej, jak się 
daje. Niestety prze- 
ciwnik szybko niszczy 
puszkę razem z kawał- 
kiem muru, po którym 
biegamy. Podczas wal- 
ki leczymy się Q. — 


Jeśli czarownicy udaje się oblać nas 
płynem, Rayman zmienia się w pła- 
za. Uciekamy przed widelcem, który 
czarownica dzierży w dłoni. Na szczę- 
ście jest zbyt powolna, by nas dogonić. 


Unikamy jedynie 

trafienia kulą. Jeśli 
wpadamy do dziury, 
nie przejmujemy się. 
Po chwili uprzejma 
macka © wyciąga nas 
„na powierzchnię. Nie 
tracimy przy tym żad- 
nych punktów energii. 
Czekamy tak długo, aż 
pojawia się czerwona 


| pociskami ©, 


Walczymy w domu Razofa Łowcy 


Walka w domostwie Razofa toczy się na dwa sposoby. Gdy dopadamy go w po- 
koju, wróg blokuje drzwi i zaczyna się wymiana ognia. Strzelamy zakręconymi 
aż znów zaczyna uciekać. Czasem Razof bierze nas na cel .Wtedy | 

jedynym sposobem jest chowanie się za meblami. 


Niesiemy pomoc uwięzionym przez um Nem © „ Uwalniamy j je, 
niszcząc strzałem więżące je kajdany. Jako nagrodę za oswobodzenie stworzo- 
nek otrzymujemy dwie kule dodające życie ©. 


Po zebraniu niebieskiej puszki wróg 

zupełnie zmienia sposób atakowania 
i zaczyna strzelać samonaprowadzają- | 
cymi sie, ale niecelnymi pociskami ©- 
Jeśli nas rani, zbieramy kulki zdrowia. 


Refluks 5 sr BRE blyska- 

wicami, ale gdy znamy sposób, łatwo 
unikać jego ataków. Zmieniamy ciągle 
kierunek, a błyskawice trafiają tam, 
gdzie przed chwilą mieliśmy się udać. 


Gdy wróg traci osłonę, błyskawicznie 
T zbieramy czerwoną zbroję Ф i ataku- 


Celujemy w Refluksa i strzelamy 
szczęką na łańcuchu. Biegniemy | 


w jedną stronę i ciągle uderzamy w kla- 
wisz strzału. Prąd niszczy kolejne war- 
stwy tarczy energetycznej. 


jemy berło trzymane przez niego w ręce. 
Jednocześnie unikamy ataków błyskawi- 
cami, zmieniając ciągle kierunek ruchu. 
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Wygrywamy z Super Mutantem 


Me‏ کے چ ی 
Ruszamy na druga strone kregu. Unikamy ataków‏ 
Refluksa i zbieramy zycie. Wskakujemy na okrag, |‏ 

wyskakujemy i zbieramy czerwona puszke. Biegnie- | 

my po ramieniu potwora © prosto na jego plecy. 


Atakujemy krysztal na plecach Refluksa. Stara-‏ , 2 سے 

Refluks jest prawdziwym twardzielem — zmienia sie w Super Mutanta! Biegamy dookola okregu i zwinnie chowa- | my się strzelać jak najszybciej, bo potwór po 

my się przed atakami przeciwnika w zagłębieniach. To najskuteczniejszy sposób zabezpieczający przed płaskimi | chwili nas zrzuca. Po trzech ostrych atakach prze- 
uderzeniami jego wielką łapą. Wzmacniamy się przed ostateczną rozprawą, zbierając niebieską puszkę mocy ©—— ciwnik zaczyna uciekać. 


аыл 


RE w”! سے‎ <A | 
Wspinamy się po zniszczonym kręgu, wykorzystując żółte puszki © i skacząc po 5 Uciekamy przed goniącym nas Refluksem, cały czas strzelając z działka w jego | 
wiszących w powietrzu kamieniach. Unikamy ataków monstrum. Na końcu ła- pociski. Koncentrujemy ogień na berle Ф wbitym w plecy przeciwnika i stara- | 


piemy pomarańczową puszkę i oglądamy krótką animację. my się zniszczyć pole siłowe, które je chroni. 


"Ez, "ng. 


Gdy dwukrotnie niszczymy pole siłowe, Refluks wreszcie denerwuje się i rzuca Strzelamy pociskami do mroklumów kierujących się w stronę Refluksa. Te stwo- 
się na nas. Teraz szybko celujemy w odsłonięte berło i posyłamy serię w jego rzenia to jego energia. lm więcej ich zniszczymy, tym szybciej skończy się pojedy- 
kierunku. Refluks zaczyna wypluwać z siebie mroklumów. nek. Gdy wszystkie do niego wracają, znów strzelamy z działka. Zwycięstwo! 
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kategoria: B 


«« poprzednie | nastepne >> | koniec 


Znajdziesz tam wszystkie aktualnie obowiązujące pytania egzaminacyjne. 
Sprawdzisz również swoją wiedzę podczas testu, 
który przebiega dokładnie tak samo, jak na egzaminie państwowym. 


www.prawojazdy.ipiefia.pl 
Twój sposób na egzamin! 


* Koszt netto dostępu do testów i pytań testo 


» m t m na okres 24 h ( koszt brutto 2,44 zł/) 
мма. сека . рі 


Gra fabularna | Dopiero co wydostali$my sie 
z kolonii karnej, a tu już trzeba ratować świat. 
Poradnik GIER wskazuje najważniejsze zadania 


i problemy 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE | 
Poznajemy $wiat gry 


By ułatwić orientację w terenie, GRY pokazują na ma- | Nowy świat 
pie wszystkie ważniejsze miejsca, które odwiedzamy 
podczas przygody w świecie Gothika Il. Większa mapa 
przedstawia okolice portowego miasta Khorinis, tere- 
ny leżące poza dawną magiczną barierą. Na wschodzie 
za murami znajduje się miasto, na drugim biegunie 
mieszczą się farmy zbuntowanych rolników. Mniejsza 
mapa to znane z pierwszej części gry tereny kolonii 
górniczej. Już pierwszy rzut oka wskazuje, że wszystko 
zmieniło się nie do poznania. Zaznaczone na mapach 
miejsca należy odwiedzać w kolejności wynikającej 
z rozwoju fabuły, a nie zgodnie z ich numeracją. 


Stary świat 


| l TUR D. lil Wieża Xardasa El Brama wschodnia Е Farma Bengara Z Farma Sekoba 

| LT UN Mo Ll Lester il] Latarnia morska Id Buster Ii Sagitta 

pend OE R CWE — | ElJaskinia bandytów Niclas iE] Fester EU Dragomir 

Złoto ukryte — EllHosh-Pak Elsmok El Canthar A Farma Akila ll Grom 21 Magiczny golem 

przez Diega il Diego lodowy Jl Farma Lobarta ШЕ Klasztor Innosa il Pepe EE Świątynia (piramidy) 

Ев ДАпдаг Шток ognisty | Вгата południowa Ш Gospoda myśliwska Ё Farma Onara EM Grimbald 

3I Marcos Jismok Ш smok A Khorinis ро górniczej doliny EF] Kosciót di Czarny troll 
Zamek bagienny kamienny EJ Statek paladynów Ш Саап El Krypta EE Kamienny krąg 
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Rozdzial | 


Pierwszy napotkany czlowiek chce, Kupiec Canthar ma przepustke, która 

abyśmy umówili sie na spotkanie pozwala nam bez problemu dostać HELGA | ANA PAR SDA Nami > 
z jego szefem. Dopytujemy się, kto to się do miasta. W zamian za nią żąda Zdobyta przepustka przekonuje wrogo nastawionych strażników ©, którzy 
taki aż do chwili, gdy bandyta okazuje przysługi już za murami miejskimi — wpuszczają nas do środka. Innym sposobem jest przekupienie ich kwotą 100 
się kumplem z kolonii górniczej. donosu na jednego z handlarzy. sztuk złota, która jednak na początku gry stanowi dla nas niezłą fortunę. 


Aby zdobyć prawa obywatelskie, zatrudniamy się D Ay: zdobyć zgodę trzech innych mistrzów, udaje- 6: © chce, by pobłogosławili nas kapłani 


u jednego z rzemieślników, na przykład kowala ©- my się najpierw do Zabójczej Strzały Ф i zgadza- dwóch bogów. Jeden z nich prawi kazania na placu 
Jako terminator nie tylko rozwijamy swoją siłę, ale też ту się przynieść właścicielowi sześć wilczych skór.  świątynnym, drugi, wysłannik klasztoru Innosa, stoi 
wykuwamy miecze, które później sprzedajemy. Zwierzęta wałęsają się wokół miasta. między stoiskami kupców na targu. 


Stary alche- 
mik Constan- 


sie tylko swoimi 
doświadczenia- 
mi i zupełnie nie 
interesuje go to, 
kto będzie cze- 
ladnikiem Hara- 
da. Zgadza się 
na naszą kandy- 
daturę natych- 
miast i bezzbęd- 
nych ceregieli. 


Gdy w końcu 

stajemy się 
dumnym oby- 
watelem miasta, 
przychodzi czas 
na skorzystanie 
z przywilejów. 
Idziemy do ko- 
szar straży miej- 
skiej i rozmawia- 


{| my z lordem An- 


dre ©, królew- 
skim paladynem. 


Koło bramy 
miasta, przy 
targu, znajduje 
się stroma dro- 
„która pro- 
wadzi do jaskini 
potężnego orka. 
Ma on przy sobie 
ogromny topór, 
którego chce ko- 
wal. Pojedynek 
jest trudny, więc 
się przygotowu- 
jemy. 


1 0 Kiedy nu- 

dzimy się 
już wykonywa- 
niem kolejnych 
zadań w mieście 
i pragniemy ru- 
szyć fabułę gry 
do przodu, za- 
czepiamy Hage- 


. | na Ф i przeka- 
‚ zujemy mu wia- 


domości od Xar- 
dasa. 


Rozdział II 


1 Idziemy do starej kolonii górniczej. Mamy skon- 
taktować się z przebywającymi tam paladynami 
i wrócić z wiadomością o postępach wydobycia rudy. 


DER : £ Y SN x = 
1 Druga wyprawa została zdziesiątkowana prze 

pełzacze, a jedynym uratowanym jej członkiem 
jest Marcos, który ulotnił się z urobkiem. 


9r odnalezieniu wszystkich wypraw i zdaniu re- 
1 lacji w zamku otrzymujemy list do Hagena. Wra- 
сату więc do Khorinis, rozmawiamy z dowódcą, a po- 
tem wyruszamy do klasztoru Innosa. 


2 Zawiadamiamy lorda Hagena o całym zajściu 

potrzebie naprawy oka Innosa. Bennet zostaje 
natychmiast wypuszczony i wraca na farmę Onara. 
Zostajemy paladynem Innosa. 
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1 Wejście na zamek możliwe jest po okrążeniu go 
z lewej strony od głównego wejścia. Wchodzimy 


na orkowy taran Ф і wspinamy się na mury. 


Paladyn ukrył się w jaskini na zachód od zamku 
i chce, by przekazać Garondowi prośbę o posiłki. 
Zanim to robimy, odnajdujemy resztę wypraw. 


przez nowicjusza Pedra. Zeskoczył on w tym 
© z mostu i popłynął z nurtem. Nie ociągając 


2 Znajdujemy Benneta © na farmie i prosimy 

o naprawienie srebrnej oprawki klejnotu. Kowal 
się zgadza i po upływie jednej doby oko Innosa wraca 
do nas w stanie prawie doskonałym. 


1 W budynku przebywa dowódca wyprawy górni- 
czej. Dostajemy od niego misję odnalezienia 
trzech zaginionych grup kopaczy. 


ü‏ چ 


1 W trzeciej kopalni wciąż trwa wydobycie. Załoga 
ma jednak problem z zębaczami. Gdy je wybija- 
my, zyskujemy wdzięczność górników. 


21% jego ucieczki jest długa i naznaczona 
krwią poległych. W końcu znajdujemy kamienny 
krąg ©, gdzie odbywał się rytuał zniszczenia klejnotu. 


EE 5 EL 
2 Aby je calkowicie uzdatnic, zbieramy trzech ma- 
gów. Szef klasztoru chce, byśmy przynieśli mu 


dowód lojalności Xardasa. Idziemy więc na farmę Se- 
koba i zabieramy księgę ze skrzyni ©- 


wania za- 
czynamy w sta- 
rej kopalni © 
tej, która zawali- 
ła się w pierw- 
szej części gry. 
Wydobycie sta- 
nęło, a pozosta- 
jący przy życiu 
ludzie odpędza- 
ją dzikie zwie- 
rzęta. Pomaga- 
my im w walce, 
a potem rusza- 
my dalej. 


14°02- 8 © R Nad krainą Morrowind zebrały się Cienie 


1 8 Nieopodal 

trzeciej ko- 
palni na drodze 
za starą wieżą 
strażniczą zba- 
czamy na wąską 
ścieżkę między 
skałami i spoty- 


naszego kolegę 
z pierwszej czę- 
ści gry. Jesteśmy 
mili i zgadzamy 
się mu pomóc 
w rozwiązaniu 
problemu. 


OE ا‎ 


59", WERSJA KINOWA 


< KWESTIE MÓWIONE PO ANGIELSKU 
am 2 POLSKIMI PODPISAMI 


W krainie Morrowind zapanował chaos. Przy gościncach na spokojnycl 

wędtowców czyhają bandy rzezimieszków. Rowy król, który zasiadł n 

tronie okazał się bezlitosnym tyranem. Da domiar złego, Twoim tropen 

zostali wysłani najstraszliwsi zabójcy - członkowie Mrocznego Bractwi 

: - - Aby przeżyć i dowiedzieć się dlaczego jesteś celem ataków, będziesz musial 
Numen delikatna SARA 2 Księgowy burmistrza, Corne- а i М X i 

potrafi tylko kowal, znajomy i , po zastraszeniu go lub 
stojącego w porcie Laresa ©.Nieste- — sowitej zapłacie wyznaje, że skłamał 
ty został oskarżony o morderstwo. na procesie i ucieka z miasta. Elder Scrolls 11]: Trójca (W Europie Zachodniej — Elder Scrolls 11] 


odbyć dtuga i pełna niebezpieczeństw podróż poprzez krainę Morrowind 


Tribunal) to pierwszy oficjalny dodatek do jednej z Trzech Wielkich Gie 
RPG minionego toku - Elder Scrolls 11]: Morrowind. Dzięki niem 
będziesz mógł ponownie i na wiele godzin dać się pochłonąć fascynujące 
przygodzie! W środku znajdziesz dodatkowo mapy do Trójcy ora 
podstawowej wersji qty. 


Wracamy do kamiennego krę- Podczas rozmowy z Pyroka- 
y 


gu, gdzie właśnie zaczyna się em dowiadujemy się, że mu- | 4; 
proces przywracania mocy klejnoto- simy znów wrócić do kolonii górni- Rad 
wi. Trwa on dość długo, ale w końcu czej i tym razem rozprawić sie ze 
dostajemy naprawiony amulet. smokami, które nią zawładnęły. 


Uwaga do gry wymagana jest polska oryginalna wersja Elder Scrolls Ill: Morrowind! 


1 لے‎ 
"Peihesde MI coi soft 
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Rozdział IV 


2 Stół alchemika © znajdujący sie w zamku 3 Pierwszy ze smoków © przesiaduje na ba- 


służy do naładowania oka Innosa. Potrze- 


gnach na zachód od zamku. Po drodze 


bujemy serca pokonanego smoka oraz menzur- spotykamy najemników, którzy pomagają nam 
ki. Kupujemy ich przynajmniej cztery. go zabić. Przed walką rozmawiamy z bestią. 


a 
PZ 


3179 smok $ ) przebywa w kraterze ak- | 3. Smok lodowy © ma swoja kryjówke 3 Ostatni ze zn kamienny, okupuje starą twierdzę na 


tywnego wulkan na dalekim poludnio- 


w dawnym Nowym Obozie, czyli na pół- 


zboczu góry w południowej części mapy. Prowadzi do niej 


wym wschodzie. Droga do jego kryjówki jest nocny zachód od miasta. Po drodze spotykamy stroma ścieżka obok orkowej palisady. Jest to najsilniejszy ze 
wąska i naszpikowana jaszczuroczłekami. łowców, ci jednak nie chcą nam pomagać. smoków, więc dobrze przygotowujemy się do walki z nim. 


3 Д" zabiciu wszystkich gadów wracamy do Pyro- | 
kara Q i zdajemy mu relacje z przebiegu wy- | | 


3 


którą nekromanta przekazał klasztorowi. 


Na stole © strzeżonym Na stole alchemicznym 


mapa wyspy, na której znaj- —szamy składniki i tworzymy 
duje się forteca wroga. Za- — rune.Nie trzeba się o nic mar- 
bieramy ją oraz wszystkie in- — twic, gra automatycznie do- 
ne przedmioty ze stołu. biera odpowiednie składniki. 


EZ] GRY [6/2003] 


Obok wieży Xardasa spotykamy Lestera © 3 

ry przekazuje nam list od nieobecnego gospo- ajne przejście na dolny poziom. Czeka tam na 
padków. Prosi, by spytać Xardasa, jak otworzyć księgę, darza. W liście znajduje się hasło oraz wskazówki do- паѕ kilkunastu wojowników szkieletów oraz trzy de- 
tyczące biblioteki klasztornej. 


3 przez demony leży 38; bibliotece Ф mie- 


któ- Lampa © w korytarzu bibliotecznym otwiera 


mony, bardzo trudni przeciwnicy. 


3 Kompletujemy załogę. 

Maksimum to dziewięć 
osób, minimum to pięć. Wszy- ‹ AM 5 e 
Scy, z którymi gadamy, na 4 Zanim wypływamy, Pies sie do klasztoru ps gdzie po- 
pewno sie godza. Zaczynamy święcamy nasz miecz. Musimy mieć w tym celu magiczne ostrze, 
na farmie Onara. które może nam sprzedać na przykład kowal Harad. 


Rozdział VI 


"Ё " ы э. E 

4 4 Kiedy zaczynają atakować, 

rozglądamy się po okolicy. biegniemy w stronę statku 

Droga do wnętrza fortecy © jest| i wabimy ich na pokład.Przyjaciele 
najeżona patrolami orków. z załogi to potężni wojownicy. 


A 


ЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕЕГ 


4 4 4 Przy ognisku czai sie potezny 
ków przeszukujemy ich ciala troll jaskiniowy Q. Zabijam 

i biegniemy do wejścia między po- | go wraz z obstawą i otwieramy 

sągami wykutymi w skale ©- drzwi do cel znalezionym kluczem. 


Н 


4 Za tajnym przejściem czai się 4 Strzelajamy w dwa przelacz- 
mnóstwo jaszczuroczleków “TW niki na słupach i odnajduje- 


oraz piąty już smok. Przed walką ту salę z czterema odnogami 
likwidujemy horde jego sługusów. i drewnianymi drzwiami. z 5 PIE 
jemy hordę jego sług mani | "BEL WE PASIE 
7 w dĘ nw р, т a | , SURE MG ANT AO 
/ : ОИСИ iwl ; 
^ 


OCH 


4 Otwieramy kraty za pomoca Jeśli kolejność naciskania - wyjątkowa grywalność oparta na swobodzie działania gracza, 
mechanizmów po bokach przycisków była dobra, poja- otwartym środowisku gry, pojazdach i cybernetycznej technologii 
okrągłej sali i wciskamy przyciski wia się przełącznik ©. Drzwi otwie- - 16 zróżnicowanych misji rozgrywających się na niezwykle rozległych 


znajdujące się na końcach krypt. rają się, gdy odkrywamy ich cztery. terenach o zróżnicowanej charakterystyce i fotograficznej jakości 
i w imponujących wnętrzach futurystycznych obiektów 


4 Przechodzimy - nowatorski multiplayer w petni wykorzystujacy zalety trybu 
przez wreszcie singleplayer 
otwarte wrota. Czeka 
nas juz tylko walka 
1 z czarnym magiem, 
a potem spotkanie ze 
sprawcą całego za- 
mieszania. Pokonuje- 
my go po ciężkiej 
walce i kończymy tę 
wspaniałą przygodę! Więcej informacji o grze: 
www.techland.pl www.chromethegame.com 


Multimedialny Sklep Wysyłkowy: SPRZEDAŻ WYSYLKOWA: 
w.pl : © prefiks (6 2 


1 Nigdy nie przeladowujemy magazynka, wchodzac do po- 
mieszczeń. Robimy to tylko stojąc w miejscu, gdy mamy 
chwilę spokoju. Inaczej spotyka nas przykra niespodzianka 
i wybiegamy bezbronni naprzeciw terrorystom. 


2 Jeśli zdarza nam się zginąć, trzymamy się jednej zasady: nie 
przełączamy sie od razu na następnego żołnierza Ф, Б 
orientujemy się w sytuacji. Po śmierci czekamy kilka sekund, aż 
koledzy z naszej drużyny robią porządek. 
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nas największe zagrożenie. 


f з Gra akcji | O powodzeniu akcji 
. antyterrorystycznej decydują detale. 
2 GRY przedstawiają te najważniejsze 


Tajne kody na stronie 70 | 


stanowią dla 2 kiedy przecho- 
dzimy przy oknach. Po wy- 


Na poczatku kazdej misji roz- 
gladamy sie dokola i powoli 
ruszamy przed siebie, ciagle 
patrząc na wszystkie strony. 
Wychylamy się zza murów, by 
zmniejszyć ryzyko. 


patrzeniu przeciwnika Ф likwi- 
dujemy go, ale nie podchodzi- 
my od razu do okna. Jest to 
zbyt niebezpieczne, bo na bu- 
dynku lub w okolicy ciągle mo- 
że czaić się kolejny terrorysta. 


Poruszamy się po terenie akcji 


W klatkach scho- 
dowych odwra- 

_ сату się tyłem lub 
bokiem do kierun- 
ku marszu. Wszyst- 
ko po to, by widzieć 
jak najwiecej. Dzie- 
ki temu zabiegowi 
zaskakujemy terro- 


Jeśli idziemy wą- 

skim przejściem, 

nie odrywamy oka 
od celownika op- 
tycznego. Nie mar- 
twimy się o boki 

4 — zabezpieczają nas 
partnerzy. Wten 

| sposób eliminuje- 
my niespodziewa- 
nych napastników. 


Padamy, by objąć wzrokiem 

wyższe partie domu. Znaj- 
dujemy w ten sposób kolejne- 
go strzelca ©. Gdy już go eli- 
minujemy, wstajemy, ogląda- 
my uważnie dom i podchodzi- 
my bliżej. Z każdym oknem 
postępujemy tak samo. 


Gdy idziemy przy 

barierce, uważnie 
patrzymy, czy pod 
nami nie kryją się 
wrodzy strzelcy Ф. 
Jeśli chowają się za 
przeszkodami i nie 
dajemy rady ich za- 
strzelić, po prostu 
rzucamy granat. 


Drzwiami otwie- 
. "Franymi w naszą 
|. stronę zajmują się 
- inni członkowie ze- 
społu. Dzięki temu 
od razu widzimy, 
czy w środku czają 
się terroryści. Strze- 
lamy od razu albo 
rzucamy granat 
ogłuszający. 


Radzimy sobie w typowych sytuacjach 


Uwazamy przy rogach budynków. Nie wybie- 

gamy w uliczki, tylko powoli sprawdzamy, czy 
nikogo w nich nie ma.To trudny moment, szcze- 
gólnie, gdy przeciwnik jest daleko 


3 Ostrożnie przechodzimy obok otworów, przez 
które widać duży obszar domu. W takich miej- 
scach zawsze są terroryści. Robimy zbliżenie i po- 
woli odchylamy się tak, by widzieć jak najwięcej. 


1 Podczas misji ginie wielu naszych żołnierzy, którymi nie ste- 
rujemy. Patrzymy, kiedy antyterroryści mają problemy. Gdy 
gramy kolejny raz, przełączamy się na oddział tuż przed takim 
momentem. Sytuację obserwujemy na mapie. 


2007 02 04 - 18:00 Rio де Janeiro, Вгатуна 


Inna metoda jest wystawianie do walki w latwiejszych mi- 

Sjach sił rezerwowych Ф. Niestety, są one dostępne, dopiero 
gay ginie kilku żołnierzy pierwszego składu. Rezerwiści mają 
jednak tę zaletę, że ich szeregi są niewyczerpane. 


Nim wyglądamy przez okno, sprawdzamy, czy 
= naprzeciw niego czają się snajperzy, a na dole 


„Jeśli 0. przeoczamy, 


Potem strzelamy do przeciwników. Sa za dale- 

ko, by dosięgnąć ich granatem. Uważamy, bo 
strzały alarmują wrogów w okolicy. Walczymy, bo 
przejście obok takich miejsc kończy się śmiercią. 


Gdy walczymy z większą 

liczbą przeciwników i nie 
mamy masek gazowych, rzuca- 
my granaty dymne. Nie działa 
wtedy wspomaganie celowa- 
nia. Osłonięci dymem rzucamy 
zwykły granat lub strzelamy, 
stojąc na granicy widoczności. 


ŚCIAGAWKI 


5 Nie бирин EIKO ze Niektórzy, widząc na- 
szą przewagę i wycelowane w nich karabiny, poddają się bez 
walki. Wtedy podchodzimy i wciskamy klawisz akcji. Do końca gry 


pozostają skuci kajdankami ©- 


Użycie gazu łzawiącego jest 

użyteczne przy wielu oka- 
zjach. Głównie poprzedzamy 
nim atak na dużą liczbę prze- 
ciwników znajdujących się 
w oddali lub zabarykadowa- 
nych. Na przykład wrzucamy 
granat za silnie bronioną ladę. 


Stosujemy różne techniki szturmowe 


poema bicia serca jest 
nieoceniony. Stosujemy go 
tam, gdzie jest dużo małych 
i średnich pomieszczeń oraz 
korytarzy. Ułatwia nam wykry- 
wanie przeciwników — choćby 
w tym wypadku. Kółko 
kazuje, że ktoś stoi za rogiem. 


Rzucamy granat hukowy. 

Oślepia i ogłusza na chwilę 
każdego, kto jest w pobliżu. 
Używamy go, odbijając zakład- 
ników i walcząc w małych po- 
mieszczeniach, bo działa szybko 
i skutecznie. Przeciwnicy nie 
umieją sie przed nim bronić. 


Gdy następuje wybuch, 

zmieniamy broń na karabin 
i wbiegamy do środka. Prze- 
ciwnik dusi sie. Zajety wylewa- 
niem lez nawet nie próbuje do 
nas strzelać. A my owszem, 
a my tak! O ile wcześniej pa- 
mietali$my o założeniu maski. 


Gdy następuje eksplozja, 

zmieniamy szybko broń 
i wyskakujemy zza rogu. Ter- 
rorysta trzyma się za oczy 
i jest bezbronny. Strzelamy do 
niego, zanim jeszcze wychodzi 
z szoku i jest gotów do się- 
gniecia po karabin. 


[GRY [6/2003 [5 
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Przeprowadzamy skoordynowany atak dwóch pododdzialów 


lm 


2. na drzwi ładunek wybuchowy O. Równocześnie naciskamy detonator Ò ładun- 
Eksplozja zaskakuje terrorystów. Wśród dymu ku i dajemy drużynom rozkaz ataku. Teraz wska- 
nie wiedzą, w kogo strzelać. Z drzwi zostają drza-  zujemy celownikiem podłogę w pokoju i wciskamy 
zgi, a nasza drużyna szybko wchodzi do środka. ^^ Spację.To rozkaz wbiegnięcia do pomieszczenia. 


1.5 rodzynek w cieście Raven Shielda. Jednoczesny atak | Sami nie robimy tego od razu, bo nie zdąża- Porządek w pomieszczeniu robią nasi żołnie- 
` I dwóch grup szturmowych na pokój, w którym terroryści prze- | my zmienić broni. Pamiętajmy jednak o zasa- rze. Zakładnicy są zdrowi, terroryści leżą mar- 


trzymują zakładników. Obie czekają na sygnał do ataku Ф. Klu- | dzie równoczesnego ataku: likwidujemy najbliz- twi na ziemi. Podczas szturmu włączamy wspo- 
czem do zwycięstwa jest perfekcyjne zgranie ich działania. szych naszemu pododdziałowi terrorystów. maganie celowania, by nie trafić zakładników. 


W 


Wiemy, że w pokoju są prze- Są sytuacje, w których prze- Możliwości wykorzystania 
ciwnicy, a nie chcemy od ra- ciwnik jest bardzo blisko granatów zwiększamy, od- 
zu zdradzać swojej pozycji. Uży- nas i musimy go ogłuszyć gra- — bijajac je od ścian. W ten spo- 
wając pokrętła myszy, odchy- natem hukowym. Aby obez- sób wrzucamy je za róg i do- 
lamy lekko drzwi. Wrzucamy  władnić tylko wrogów, po sięgamy przeciwników, któ- 
przez nie granat – wrogowie rzucie odwracamy się tyłem rych nie widzimy, bo nie chce- 
nie wiedzą, skąd wleciał. do miejsca wybuchu. my narazić się na ostrzał. 


Atakujemy, strzelając przez drzwi 


i] 
t 
3 


beczka z benzyną. 


ШО [Р 
Oto najbardziej zabójcza technika Wyjmujemy wykrywacz bicia serca. Strzelamy w drzwi. Pociski przebija- 
w grze. Atakujemy zamknięty pokój, Skanujemy pokój i widzimy, że ktoś ją je na wylot i rażą terrorystów 
nie wiedząc, czy w środku są terroryści. w nim siedzi. Przez chwilę prowadzimy w pokoju. Prowadzimy ogień przez kil- 
Pomieszczenie nie ma okien, więc nie obserwację i sprawdzamy, czy wróg się ka sekund, by mieć pewność, że trafio- 
daje się zajrzeć do środka. porusza. Już wiemy o nim wszystko. ny wróg nie odpowie ogniem. 


E] GRY [6/2003] 


orzystujemy elementy otoczen 


| Wykorzystujemy elementy otoczenia „— 


niektórych sytuacjach 

wykorzystujemy elemen- kierujemy ogień na beczkę. 
ty otoczenia. Na przykład Тгаійопа kilkoma pociskami 
walcząc przeciwko dwóm wybucha, eliminując wrogów. 
przeciwnikom naraz, zauwa- Jeśli nie udaje nam się trafić 
żamy, że pomiędzy nimi stoi beczki z karabinu, rzucamy 


~ 
e 
т. 


Niczym w strzelaninach 3D 


zza ściany granat. 


Nie mamy już po co tu wchodzić. Ter- 

rorysta zginął, nim zdążył się zoriento- 
wać, że został zaatakowany. Znacznie 
trudniej przeprowadzić taki atak, gdy 
wewnątrz więzieni są też zakladnicy. 
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SGCIRGRUKI 


W krainach magii i miecza nawet najpotezniejsi 


$mialkowie potrzebuja czasem pomocy. Tajne 
kody dodaja bohaterom odwagi i sily! 


Uruchamiamy gre, klikajac 
kolejno na [8 51а) [23802227] 
[Б скн 


C coit |, 


Potem wybieramy przycisk 
i za- 
czynamy nową 4/ 
przygodę bada j 
tez klikamy „ 


Ten niegdyś SĘ 
zwykły Pu 
rycerz 
dzięki 
tajnym 
kodom 
zabija 
wzrokiem 


Uruchamiamy grę, klikając 
kolejno na przyciski AS] 
EEE [E) Red storm Entertainment 
[E Ravensheld »] j [Gs Graj w Raven shield |, 
Wybieramy КАМРАМА Pej 
zacząć nową kampanię ub 
wznowić już rozpoczętą, albo 
klikamy na REZEN, by 
zagrać w misji treningowej. 
Triki nie działają w wielooso- 
bowym trybie zabawy. 


W trakcie misji wciskamy rj 


klawisz (2) (pod fes). Po- 
jawia sie okno dialogowe, 
w którym wpisujemy z kla- 
wiatury tajne kody Q z ziel 
nej tabelki po prawej 
Każdy kod zatwierdzamy, wci- 
skając klawisz Enter. 

Poprawność wpisywanych 

przez nas kodów potwier- 
dzają napisy pojawiające się 
na ekranie. Niektóre z nich są 
po polsku, inne — po angiel- 
sku. Za każdym razem, gdy za- 
czynamy nową misję, wpisu- 
jemy kody od nowa. 


i GRY [6/2003] 


Rainbow Six 3: Raven Shield 


W walce z terrorystami sięgamy 
po najlepszą broń. Dzięki kodom 
liwidujemy wroga bez strat własnych 


| Stosujemy kod 
_| gundirection 


na 77728 i wczytujemy 
zapisany wcze$niej stan огу. 
W trakcie gry wciskamy kla- 
wisz (74. Pojawia się ekran 
ekwipunku, na którym wpisuje- 
my z klawiatury kod marvin. 
Włącza on tajne triki. Teraz 


3 ztajnych kodów б 


Żołnierze 
używający 
kodów nie 
chowają się 


unlock all 
ighost 
You feel etherea 


W tym miejscu wpisujemy tajne kody 


iwidzimy, Poda 
w którą stronę Tad 
przeciwnik 
kieruje 
karabin. 

Nie boimy się 
wrogich 
pocisków, bo 
dzięki kodowi 
god jesteśmy 
nieśmiertelni 


Smok wywołuje w nas gorące uczucia, ale wystarczy skorzystać 
IER, by szybko je ostudzić 


znów wciskamy klawisz (8) i kod 
zaczyna działać. Uwaga! Nie za- 
twierdzamy kodów Enterem! 
Następne kody wprowadza- 
my w taki sam sposób. Wci- 
skamy klawisz (83, wpisujemy 
hasło z poniższej tabelki i po- 
nownie wciskamy klawisz (2). 
4 Podczas gry wciskamy (£2 3. 
Pojawia się okno dialogowe, 
w którym wpisujemy poniższe 
kody. Zatwierdzamy je Enterem. 


SE Къ Ie tee 


f 2 / f f 


Sztuczki GIER skutecznie pomagają w walce 
ze Mokami) i terrorystami. Dzięki nim możliwe 
stają się również podróże międzypoziomowe. 
Z naszych kodów korzystają najlepsi kosmiczni 
piloci, a nawet sam Indiana Jones! 


Kody wpisujemy po wstukaniu marvin na ekranie ekwipunku 
działanie 
tekstury znikają 
akcja toczy sie w zwolnionym tempie 
postacie są mniejsze 
postacie są ogromne 
postacie są płaskie 


jesteśmy nieśmiertelni 

przyspieszenie tempa gry 

informacja o postaci, na którą patrzymy 
odnowienie zdrowia i punktów many 
wyłączenie działania kodów 


edytujemy swoje umiejętności 
edytujemy parametry walki 
widok z oczu bohatera 


edit abilities 
edit combat 


zabijamy wroga, na którego patrzymy 
dostajemy eliksir zwiększający 
zręczność 

insert itpo_perm_health dostajemy eliksir zwiększający zdrowie 
insertitpo perm mana dostajemy eliksir zwiększający 
zdolności magiczne 
dostajemy eliksir zwiększający siłę 
dostajemy 1000 sztuk złota 


insert itpo_perm_dex 


insert itpo_perm_str 
gold 


kod działanie 


unlock all odblokowujemy wszystkie misje 
w trybie Dowolna Misja — 
latamy i przechodzimy przez ściany 
mamy 250 sztuk amunicji 
i 20 magazynków do każdej broni 
nasz żołnierz staje 

- Sie nieśmiertelny 

wszyscy żołnierze z naszych 
oddziałów stają się nieśmiertelni 
włączenie nieśmiertelności 
zakładników 
informacja o zagrożeniu zakładników 
wszyscy terroryści giną 

wszystkie bomby zostają rozbrojone 
wszyscy zakładnicy zostają uratowani 
możemy zabijać zakładników 
jesteśmy niewidzialni 

terroryści poddają się, gdy nas widzą 
terroryści uciekają, gdy nas widzą 
terroryści nie wyczuwają zagrożenia 
i nie szukają nas 
widzimy terrorystów na mapie 
widzimy pole widzenia wszystkich 
postaci na mapie 

widzimy, gdzie celują wszystkie 
postacie na mapie 


ghost 
fullammo 


god 


godteam 


godhostage 1 


togglethreatinfo 
neutralizeterro 
disarmbombs 
rescuehostage 
disablemorality 
playerinvisible 
tsurrender 
trunaway 
tnothreat 


rendspot 
showfov 


gundirection 


Devastation 


Korzystajac z tajnych kodów, zyskujemy moce, 
jakich nie powstydzilby sie sam Superman. 
Tak wyposażeni zaczynamy dewastację 


Klikamy kolejno na SEI | 

[Ew "] [ безш» >} 
(EPEE, a następnie na| 

W trakcie rozgrywki ا‎ | 


my klawisz (=) (pod (=) | 
i w pojawiającym się oknie ©- 


wpisujemy podane w poniż- 
szej tabelce tajne kody. 
Jeżeli pragniemy przenieść 
się do nowego poziomu, 


podczas gry wciskamy kla- | 


wisz (7) i w pojawiającym się 
oknie wpisujemy sptravel X. 
W miejsce X podajemy nazwy 
poziomów z tabelki po prawej 
stronie. Nazwy poziomów uło- 
żone są od pierwszego do 
ostatniego. Do wybranych po- 
ziomów przenosimy się w ten 
sposób w dowolnym momen- 
cie podczas rozgrywki. 


Wpisując kody, zwracamy uwagę, 
czy nazwa jest poprawna 


Kody do poziomów 


kod 

SPOMO 
SPOM1 
SPOM2 
SPOM3 
SPOM4 
$Р0М5 
SP1M1 
SP1M2 
SP1M3 
SP1M4 
SP2M1 
SP2M2 


nazwa poziomu 
TheLab2 
SomaSunset 
Chinatown 
TopOTheTower 
TheRock 
Embarcadero 
UrbiaSouth 
UrbiaAsylum 
UrbiaNorth 
Docks 
MarketMadness . 
CardboardCounty 


Dzięki tym kodom zyskujemy nowe umiejętności i wyposażenie 


kod działanie 


dopefish mamy wszystkie bronie 


god jesteśmy nieśmiertelni 
allammo mamy 999 sztuk amunicji do każdej broni 
fly latamy 


Freelancer 


Oto arsenal godny prawdziwego gracza! Hasło dopefish znacznie 


SP2M3 
SP2M4 
SP2M5 
SP3M1 
SP3M2 
SP3M3 
SP3M4 
SP3M5 
SP3M6 


TheAquifers 
IchthyaSouth 
IchthyaNorth 
Chozo 
RiversOfWaste 
Zangai 

Transit 

Bukko 
BukkoRoof 


podnosi nasze szanse przezycia. | zmniejsza szanse naszych wrogów 


Walki w kosmosie to niebezpieczna zabawa. Bardziej nawet 
niebezpieczna niz zabawa zapalkami. Z przestrzeni kosmicznej 
cało wracają ci gracze, którzy zaufali tajnym kodom 


Lewym przyciskiem myszy dwu- 
krotnie klikamy па folder 
Eey], następnie na 
i Гювезхе], Znajduje się w nim plik 
[reton], który otwieramy dwukrot- 
nym kliknięciem przyciskiem myszy. 
Plik zawiera dane gry. Odnajduje- 
& my w nim linijkę Ф 
Zmieniamy tę Tinijkę w taki sposób, 
żeby przedstawiała się następująco: 
| DIFFICULTY. SCALE = 0.00] (po prostu 


| zamieniamy cyfrę 1 na 0). Nastepnie kli- 


Кату kolejno na [Plik] i 
samym końcu na [Zakończ], 
Klikamy kolejno na RSet] [2721 
[ED mers Games | riesce 3 Wybieramy 
opcję MAKE, by zacząć nową roz- 
grywkę albo ШШШ jeżeli chce- 
my wczytać zapisany uprzednio stan 
gry. Od tej pory niestraszne nam ko- 
smiczne pojedynki! Dołączyliśmy do 
grona nieśmier- 
telnych! 


Zapisz ] a na 


Pilota tego statku 
kosmicznego 

przesladowaly koszmary, 

w których zostawał 
zestrzelony. Od kiedy użył 
tajnych kodów, Śpi jak dziecko 


Fajerwerki wokół 
naszego statku to nie 
amerykańskie obchody 

і Dnia Niepodległości. 

| To wrogie statki strzelają 
w nas rakietami. 
Ale co to?! Pasek energii 
nie spada! No tak, tajne 
kody, o których mówiła 
nam Goździkowa, 
rzeczywiście działają. 
Teraz możemy lądować 
choćby i na Słońcu! 


Indiana Jones and the Emperor's Tomb 


Dzielny doktor Jones lubi podstępy. Jego wcześniejsze fortele 
blakną jednak przy starożytnych tajnych kodach, które 
ostatnio znalazł. Dzięki nim staje się nietykalny dla wrogów! 


Wybieramy kolejno 
наж] 


[Ei Аксезоба 


Po uruchomieniu sie Notatnika kli- [ 


kamy na i m, Następnie 
wchodzimy do folderu 20а] po- 
tem do [EfrsenadonesandtneEneeisTonb | 
і Genoa, Dwukrotnie klikamy na fol- 


Na dole dopisujemy dodatkową li- 

) nijke Ф. Klikamy na [E ], potem na 

Ze: | Potwierdzamy chęć wprowa- 
dzenia zmian w pliku. 

Uruchamiamy grę, klikając kolejno 

na [EJ Leese] а na- 

stępnie [E] Indiana Jones and the Emperors Tomb +] 


der Er» a potem na plik Е а, 


Plik Edycja 


wyszukaj Pomoc 


vusyncinterual:2 
milessound:1 
nocontrol:1 
pacmaxcload:res. dat 
(cheats :14—— 


USE MANY OBJE Р 3 
JE A BOTTL ок 6 


Au! To bolało... Zartowalem. Twój 
cios przeze mnie przenika, koleżko 


i [ЖЕ Pey Indiana dones ende Emperors Ton], Klikamy 
па ЖЕЎИ by zacząć nową gre, 
albo na i wczytujemy 
zapisany uprzednio stan gry. Na koniec 
klikamy na przycisk ЕЕ. 

Indiana Jones staje się nieśmierte|- 

nym archeologiem! Gdy spadamy 
z dużej wysokości, nic nam się nie 
dzieje. Ponadto przenikają przez nas 
„ strzały i ciosy 


? Zrelaksowany dzięki kodom 
Indiana Jones ma teraz 
więcej czasu dla fanek 


Fot.:MASTERFILE/EAST NEWS 


DLA AMBITNYCH 


Znajdujemy 


informacje 


o ulubionych ; 
grach w internecie 


Przewodnik 
po labiryncie WWW 


Często mamy problem z ulubioną grą, ale nie wiemy, gdzie szukać informacji. Potrzebujemy 
najnowszych łatek, szukamy kodów, chcemy wymienić się opiniami z innymi graczami lub zapytać 
ich, jak poradzili sobie w trudniejszym momencie zabawy. W internecie jest wszystko. GRY 


zzo 


pokazują, jak szybko odnaleźć interesujące nas wiadomości i skorzystać z bogatych zasobów sieci 


zęsto zdarza się, że kupujemy 

w sklepie grẹ i z nadzieją na dłu- 

ga, wciągającą zabawę instalu- 

jemy ја na naszym pececie. Włą- 
czamy ją, zaczynamy poznawać zasady 
rządzące jej światem, opanowujemy 
sterowanie, wciągamy się na dobre... 
| wtedy napotykamy problem, którego 
nie umiemy rozwiązać sami, a który 
przeszkadza nam w zabawie. Kłopoty 
bywają różne. Na przykład program gry 
nie wyświetla wszystkich elementów 
scenerii, postacie przenikają przez sie- 
bie, pecet co chwila się zawiesza albo po 
prostu nie umiemy rozwiązać zagadki 
czy zbudować potężnej armii. 


POMOCNE STRONY 


Pierwszą myślą jest wtedy szukanie po- 
rad w ulubionej gazecie. Czasopisma 
ukazują się jednak w swoim rytmie, 
a nie zawsze mamy czas na czekanie na 
przykład dwa tygodnie na ściągawkę. 
Druga możliwość to kontakt z wydaw- 
cą gry, który ma obowiązek zapewnić 
nam pomoc techniczną, ale często nie 
udziela informacji na temat samego 
przebiegu gry. W obu tych wypadkach 
rozwiązanie problemu trwa nawet kilka 
dni. Istnieje jednak alternatywa, dzięki 
której znika on w kilka sekund. Jeśli ma- 
my dostęp do internetu, znajdujemy 


w nim wszystko, co chcemy. Jak w prze- 
pastnych zasobach sieci odszukać infor- 
macje o grach, tajne kody czy poradniki? 
Najlepiej przez wyspecjalizowane strony 
albo na grupach dyskusyjnych. 


NAJPTERU ŁATKI 


Najczęściej mamy problem techniczny. 
Z ekranu znika kursor, kolory wyświe- 
tlają się na monitorze nie tak, jak po- 
winny, postacie nie mają części ciał al- 
bo muzyka urywa się w połowie. Wów- 
czas pierwsze kroki kierujemy na stro- 
nę wydawcy gry (ich adresy podajemy 
w ramce na stronie 79) i szukamy na 


W internecie umieszczono miliony 

stron o grach. Wiele z nich podaje 

niekompetentne lub nieprawdziwe 
informacje. Dzięki poradnikowi 

trafiamy do miejsc, w których znajdujemy 

skuteczną pomoci fachową poradę 


niej najnowszej łatki. Najczęściej znaj- 
dują się one w dziale Pliki (w wypadku 
stron angielskich dział nosi nazwę 
Download). Łatwo do niego trafić, bo 
odnośnik jest w każdym menu. 


Często na witrynie wydawcy znajduje- 
my informację o podstronie interesują- 
cej nas gry. Wtedy trafiamy do miejsca, 
które najczęściej tworzą oddani fani ty- 
tułu. Miłośnicy gry nierzadko więcej 
wiedzą o jej niuansach niż sami twórcy, 
dlatego właśnie u nich szukamy porad 
związanych z grą. Znajdujemy rozwiąza- 
nia zagadek, opisy przygód, wrogów czy 
jednostek, najlepsze taktyki i dodatki. 
Nie poprzestajemy jednak tylko na fa- 
nach i szukamy kontaktu z innymi gra- 
czami. Udzielamy się na grupach i forach 
dyskusyjnych. Oto praktyczny przewod- 
nik po tym internetowym labiryncie. #8 


DLR AMBITNYCH 


| Szukamy pomocy w portalach o grach — — ——. Д Przeszukujemy zasoby całego internetu — 


Kategoria: Wszystkie Ns 


Zaawansowane szukanie Ustawienia a językowe Po 


a 2 (battlefield 1942 +patch ) 1942 (battlefield 1942 +patch ) [  Szukajz Google ) 


O Szukaj w Іпќегпесі © Szukaj na stronach kategorii: Polski 
| 


Ceny (04 = do): wszystkie v 


зе 


l ... Battlefield 1942 - patch v1.2 prawie gotowy Thufir; sobota, 26 października 2002 


Jak donosi oficjalna strona gry Battlefield 1942, nowy patch, uaktualniajacy ... 
\ .gry.wp.pl/ core.html?filtrz0, 0&x-nowinki, 10,3409 - 39k - Kopia - Podobne strony 


© infoscek 


Battlefield: 1942 - Gry - Wirtualna Polska 
... środa, 27 listopada 2002) UPDATE: Łatka dla gry Battlefield 1942 przeznaczona 
jest dla wersji amerykańskiej i europejskiej. Patch został przetestowany ... 
www.gry.wp.pl/core.html?filtrz0,08x-gra,29,5213 - 42k - Kopia - Podobne strony 
by szukać wśród najszerszego materiału, 
sprawdzamy zasoby całego internetu. 
Najlepszą ogólnoświatową wyszukiwarkę 
znajdujemy na stronie www.google.com. Naj- 
pierw zaznaczamy, czy chcemy znaleźć pol- 


bardziej charakterystyczne są te słowa, tym le- 
piej. Na przykład szukając informacji o grze 
Tom Clancy's Splinter Cell, wpisujemy tylko wy- 
razy Splinter Cell. Inaczej dostajemy setki stron 
z informacjami o pisarzu Tomie Clancym. 


iększość dobrych stron WWW o grach komputerowych, ta- 

kich jak www.gry-online.pl czy gry.wp.pl ma wbudowane 
wyszukiwarki, które odnajdują żądane wiadomości wśród swoich 

| zasobów. Również na witrynach wydawców znajdujemy wyszuki- 
warki. Wszystkie działają w podobny sposób. Odnajdujemy ikonę 


wyszukiwania Ef. W okienku podobnym do tego El wpisujemy 
nazwę (bądź część nazwy) szukanej gry i klikamy na napis Szu- 
kaj Ell. Po chwili pojawiają się informacje o szukanej grze. W nie- 
których wyszukiwarkach zaznaczamy też, czy poszukiwanie ma 
objąć tylko daną stronę czy większy obszar sieci. 


skie strony EM czy także zagraniczne, wpisuje- 
my szukany tytuł gry lub jego część (8 i klika- 
my na Е. Najbardziej trafne są strony, które 
wyświetlają się najwyżej EA. Aby ułatwić 
sobie sieciowe łowy, używamy słów kluczy. Im 


Jeśli chcemy, żeby na wyszukanych stronach 
znajdowały się wszystkie wyrazy, które wpisu- 
jemy w okno, poprzedzamy każdy z nich zna- 
kiem plusa. Jeśli nie chcemy oglądać stron 2 da- 
nym wyrazem, wpisujemy przed nim minus. 


J 


„| Korzystamy z grup dyskusyjnych —— 


ajbardziej żywe dyskusje prowa- 

dzone są na internetowych gru- 
pach dyskusyjnych. Polskich jest kilka. 
Na pl.rec.gry.komputerowe toczą się 
rozmowy na wszystkie tematy i dlate- 
go ta grupa jest najpopularniejsza. 
O starszych grach dyskutujemy na 
pl.rec.gry.komputerowe. klasyka, a o fa- 
bularnych na pl.rec.gry.komputerowe. 
rpg. Sprzęt do grania omawiany jest na 
pl.rec.gry.komputerowe.sprzet. 

Przed wysłaniem pierwszego listu na 
dowolną grupę czytamy netykietę, czyli 
zbiór zasad określających nasze zacho- 
wanie w sieci. Jeśli sie do nich stosujemy, 
zostajemy potraktowani poważnie. Ne- 
tykieta znajduje się między innymi na 
stronie http://www.netykieta.prv.pl. 


Forum o Usenecie . zapytaj o seris, podyskutuj o grupach 


Hi Polecamy ciekawe dyskusje 


hum 


* oir Pa CO 
^ 2 interneto na CO 
в ранкам | майн}, 69 par jeba ps 


^^ najtańsze gadgety Cv сете 
(^ (Ort sirvey połowe du 
чуйнае 


^^ Naftaawte oryginsina gry » 
качин anim 


MayClub to płatna strefa dla użytkowników Gier-Online. 
Członkostwo kosztuje od 40 złotych za trzy miesiące 


Codziennie wiadomości z każdej 
z grup dyskusyjnych ściągają tysiące 
osób. Aby do nich dołączyć, wystarcza 
założyć konto pocztowe w portalu, któ- 
ry obsługuje grupy — na przykład gaze- 
ta.pl, albo onet.pl, albo skonfigurować 
program pocztowy. W pierwszym wy- 
padku wchodzimy na stronę usenetu 
portalu i w okienku Eli wpisujemy na- 
zwe grupy. Klikamy na El i czytamy li- 
stę wątków Ell. Jeśli któryś nas intere- 
suje, klikamy na niego i czytamy dany 
list. Aby zabrać głos w dyskusji, wybie- 
ramy El lub czytamy odpowiedzi 
innych graczy na list już istniejący. Od- 
nośniki do nich znajdują się pod czyta- 
nym listem. Po napisaniu swojego ko- 
mentarza Ell klikamy na Wyślij Bl. 


Nazwa serwera pup dyskusyjnych 


wpisz nang teresa бетен gup dysk муе NTP podaną przez Тоо. 
Puedo ierat. 


Тед tema, ver А © na Kra KITE Ө 
I re NOI SH ATP aar 


[7 Seer ovo dpbutypych wyw logowania 


camen [шз] мм | 


Jeśli mamy program Outlook 
Express, klikamy na [Nerzędza] i za- 
kładkę (Guydyskusyine], Następnie wybie- 
ramy [Bodaj] i [Grupydyskusyinej, Wpisujemy 
swoje imię oraz adres pocztowy, a jako 
serwer NNTP podajemy news.tpi.pl ©; 
jeśli łączymy się z internetem przez 
modem lub mamy Neostradę albo SDI. 


Gdy jesteśmy w innej sieci, dowiaduje- 
my się u naszego dostawcy o adres ser- 
wera. Klikamy na i [Zakończ], 

W oknie folderów poczty pojawia się 
drabinka serwera. Klikamy na nią i po- 
twierdzamy komunikat pytający o $cia- 
gnięcie listy grup dyskusyjnych.W okien- 
ku © wpisujemy nazwę grupy, wybiera- 
my grupę z listy i klikamy na Eubskybuj, 
Możemy już dołączyć do dyskusji! 


TW: serwisów wprowadza 
obecnie opłaty, ale warto po- 
nieść koszta, jeśli chcemy regularnie 
korzystać z archiwów i dowiadywać 
się rzeczy, których nigdzie indziej 
nie znajdujemy. W Polsce jako 
pierwszy opłaty wprowadził serwis 
www.gry-online.pl. Roczny abona- 
ment kosztuje tam około 60 zło- 


„| tych. Niedawno pojawiła się też 


miesięczna opłata za korzystanie 
z szybkiego serwera z plikami na 
www.gry.wp.pl. Za granicą płacimy 


za nieograniczone korzystanie z ta- 
kich portali, jak www.ign.com czy 
www.gamespot.com. Bez abona- 
mentu nie czytamy wszystkich re- 
cenzji, nie oglądamy przedpremie- 
rowych filmów z gier, ani nawet nie 
ściągamy dema czy łatki. 

Czy warto już teraz zapłacić za 
dostęp do ulubionej strony? To za- 
leży, czego szukamy. Jeśli dobrze 
znamy język angielski i lubimy czy- 
tać o nowościach, warto zarejestro- 


wać się na którejś z największych. 


One zawsze mają najlepsze, spraw- 
dzone wiadomości. W Polsce sytu- 
acja wygląda inaczej. Gry-Online 
publikują bardzo dobre poradniki 
i na bieżąco uzupełniają bazę pli- 
ków do ściągnięcia, oferują konto 
pocztowe i zniżki w internetowym 
sklepie, ale część informacyjna i re- 
cenzje nie różnią się od tych na 
stronach darmowych.Z kolei z ofer- 
ty Wirtualnego Imperium Gier ko- 
rzystamy wtedy, gdy zależy nam na 
szybkim dostępie do plików. 
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DLR AMBITNYCH 


ту ну tajnych kodów i OWA poradników 


Jeśli potrzebujemy szczegółowych informacji 

o grze albo najnowszych tajnych kodów, wcho- 
dzimy na stronę www.gamefaqs.com. Tej jedynej 
opisywanej przez GRY angielskiej witrynie polskie 
strony nie dorastają na razie do pięt. 

Na stronie głównej wpisujemy tytuł szukanej 
gry BI i klikamy na 8. Pojawia się lista gier odpo- 
wiadających naszym kryteriom. Obok ich tytułów 
widnieją angielskie nazwy. FAQs (angielski skrót od 
frequently asked questions — najczęściej zadawane 
pytania) to zbiór najpopularniejszych pytań doty- 
czących danej gry wraz z odpowiedziami na nie.Po 
wybraniu tego działu otwiera się okno z poradnika- 
mi na różne tematy. Najczęściej jest ich kilka El, 
przygotowywanych przez różne osoby bądź zespo- 
ły. Jeśli odnoszą się do tej samej kwestii, najpierw 
sprawdzamy największe Ё i oznaczone najwyższą 
cyfrą, która oznacza stopień ukończenia poradni- 
ka Е. Message Board [El to angielskie forum po- 
święcone danej grze, ale użytkownicy tej witryny 
rzadko toczą zażarte dyskusje o swoim ulubionym 


NAJWAŻNIEJSZE ADRESY DLR GRACZY 


portale internetowe. Przedstawia je w postaci śred- | 


El www.gry-online.pl PD — świetna strona 
0 grach ze znakomitym działem poradników (ostatnio 
płatnym) i i największym polskim forum dyskusyjnym. 
| www.gry.wp.pl СРО — świeże wiadomości ze 
świata gier i szybki serwer FTP (częściowo płatny). 
| www.gamepub.org, www. gry.midgard.pl, 


gry.interia.pl, gry.onet.pl FD — mniejsze, lecz 


wiarygodne i ciekawe strony o grach. 
E www.gazeta.pl/usenet, niusy.onet.pl  - tu 
zaglądamy do grup dyskusyjnych przez WWW. 
Fiwww.gamefaqs.com — najlepszy (niestety 
anglojęzyczny) zbiór poradników i kodów do gier na 
wszystkie platformy. Ma indeks alfabetyczny i dobrą 
wyszukiwarkę. Na stronie kodów do każdej gry znaj- 
duje się też odnośnik do strony www.gamewin- 
ners.com, na której trików jest więcej i gdzie są le- 
piej uporządkowane i opisane. 

| www.mobygames.com — informacje o grach 
komputerowych. Daty wydania, okładki, opisy. 
Elwww.gamerankings.com — serwis zbierający 
dane o ocenach, jakie grom wystawiły liczące się 
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O System Tray Update 


computer clock may be wrong. Would you like to keep it accurato 


Unreal 


The Awakening 


press м during game play to display the console window. Enter B 
ode. Then, enter one of the. following codes at the console windq 
heat function. e Ca eaa, gain to disable cheats. 


ole God mode God 


oggle invisibility Invisible 
11 weapons goodies 0 100 
Ammunition for all weapons AllAmmo | Ж 


oggle God mode for selected actor GodEx(<actor>) 


tytule. Reviews Ё jest działem, w którym gracze pi- 
szą własne recenzje. Zaglądamy tutaj, jeśli chcemy 
poznać opinie innych osób — pamiętamy, że przewa- 
żają teksty napisane przez fanów danego tytułu. 
Gdy klikamy na Codes & Secrets El, przenosimy się 
do sekcji tajnych trików. Nie są one w żaden sposób 
JL a czesto niepelne, wiec klikamy 
na Ell i przenosimy sie na najlepsza strone o tajnych 
kodach Grubszymi literami If] oznaczono część ko- 
du, „którą wpisujemy zawsze tak samo. Cieńsze lite- 
yi ll to parametr, który podajemy sami na podsta- 
wie informacji o grze. Na przykład w kodzie, który do- 
daje nam X pieniędzy, kod będzie napisany grubo, zaś 
liczba X — cienko. Jeśli chcemy wydrukować całą listę 
trików, klikamy na [ERINT THIS] w górnym menu. 

i! Kody podane na wszystkich zagranicznych 
stronach WWW nie zawsze działają z wersjami sprze- 
dawanymi w Polsce! Wynika to z niezgodności wersji 
amerykańskich i europejskich lub specyfiki spolonizo- 
kie) wersji gry. Dlatego warto korzystać z kodów 

R — zawsze testowanych przed opublikowaniem. 


PC (DOS/Windows) - Action 


Unreal Il: The Awake 


Codes & Secrets 
Game Info | FAQs & Guides | Reviews | Message Boan 
TESTE ш 


niej z kilkudziesieciu recenzji, jest wiec bardzo mia- 
rodajny! Zaglądamy tu, jeśli chcemy zobaczyć, jaką 
średnią ocenę dostała nasza ulubiona gra. Podobną 
funkcję pełni www.metacritic.com. 
www.ign.com — jedna z najlepszych na świecie 
stron o grach komputerowych. Ma świetne recenzje 


« i dział wiadomości, ale nieco słabszy dział tajnych 


trików. Niestety częściowo płatna. 
E www.gamespot.com — bardzo dobre recenzje 
i wiele obrazków z każdej gry. Jeśli chcemy przeglą- 
dać starsze materiały, wykupujemy miesięczny lub 
roczny abonament. 
E www.avault.com — darmowa strona o grach 
i sprzęcie ze słabszym działem trików. 
www.gamewinners.com — najlepsza strona 

0 tajnych kodach. Przydatny indeks alfabetyczny. 

| www.bluesnews.com — świetna strona, jeśli 


szukamy zapowiedzi danej gry. Autor witryny zbiera | 


informacje o wszystkich opublikowanych materia- 
łach i publikuje łącza do nich. 


|stronie Wirtualnego Imperium Gier, klikamy na ©- 


[tytułowi ©. Przydaje się to, gdy szukamy komplet- | 


| Na ekranie podajemy swoje imię, adres i Naszą stronę 
| internetową. Po wpisaniu komentarza $ 
[przycisk Ф 


| Sli temat jest długi, przenosimy się pomiędzy kolejny- 


Komentujemy wiadomości  — — 


5 dr 
ubstance, Нб: Rat 
Revolution 


f" iekawą możliwością wymiany informacji о grach | 
hs hs jest też komentowanie wiadomości ukazujących 
się na stronach WWW. Aby to zrobić na przykład na 


Wiele stron przy szczegółowych wiadomościach po- 
daje też odnośnik do działów poświęconych danemu 


nych informacji o naszej ulubionej grze. 


Szukaj gier z tym znakiem 


Jan Kowalski 


? klikamy na 
.Takie anonimowe listy nie sa jednak trak- 
towane poważnie. GRY uprzedzają, że duża liczba 
komentarzy na polskich stronach jest obraźliwa i nie 
zawiera elementów merytorycznej dyskusji. 


Dyskutujemy na forum — — — — — 


Korum jest miejscem dyskusji graczy umieszczo- 
| пут na stronie WWW. Niektóre fora wymagają 
uprzedniego zalogowania. Większość z nich ma wiele 
działów. Uważnie czytamy ich opis i wybieramy ten, 
który nam odpowiada 9. Oglądamy listę wątków 
i klikamy na nie, by przejść do wybranego tematu. Je- 


mi stronami, klikając na oznaczające je cyfry. Forum 
obsługujemy tak samo jak grupę dyskusyjną dostęp- 
ną przez stronę internetową (patrz ramka: Korzysta- 
my z grup dyskusyjnych na stronie 73) bądź komen- 
tarze (patrz ramka: Komentujemy wiadomości u góry 
strony).Fora działają wolniej niż grupy dyskusyjne, ale 
łatwiej znaleźć na nich fanów konkretnej gry, którzy 
pomagają nam w razie kłopotów. 


O GRACH STAR EDIC 


Dwie pełne wersje gier po PE 


Ў b 
Dona Wari p RS 


N ү 


AUR D s 
Раш ч 
"| Ne € 


ri | 


wa o) "EA e Um b^ AT World 
E. / TS hre " „gWar || 


Granie ч Я 3 | ^ * . „ыш w ogniu wojny! 
y ИШЕ 


ТЕТЕ Еа ртт, NAJ 
HEGENONIAW | 
domawo4dd P M К 
PIAEŁOANEJ | 


p] ih MEL 
| egemonia Home 


| А. ыыт к 


DZIAŁ PRENUMERATY: О 801 120 003 


Porównanie ocen 


GRY ésta rzetelnie, W poniższej tabeli umieściliśmy z gier eic oceny, które 
А oceny tytułów testowanych otrzymała w pismach і na stro- 

bez taryfy ulgowej. w tym numerze GIER, licznych nach internetowych. 
Tu porownujemy nasze gier testowanych przez nas W różnych miejscach spoty- 
PECO w ciągu ostatnich trzech mie- Кату różne skale ocen. Poza 
oceny z opiniami innych siecy i kilku wielkich oktadko- szkolną używana jest też dzie- 
pism oraz stron WWW wych przebojów. Przy każdej siętna, stupunktowa i graficzna, 


Tytuł gry AM GRY Koffiputer (HERP cpacrioN 


bardzo dobra od 4,50 do 5,49 
dobra od 3,50 do 4,49 | 


która przeliczono na stupunk- 
tową. Wszystkie oceny zostały 
przedstawione d skali 
stosowanej w GRACH i na tej 


ŚWIAT GIER 


CLICK! KOMPUTEROWYCH 


Age of Mythology stalegiana ЖООШ 
Age of Wonders Il: Tron Czarnoksiężnika PD sriegjam | SWOJ w R 


Battlefield 1942 aęanośiowa AX | оо oo 
Beach Life (PD КОТ м o: um 64/10 


Command 8 Conquer Generals PO strategiczna 4,26 

Conflict: Desert Storm PD sagana «5 | TEE 
Crazy Taxi moe _ M5 0 ШЕТ 
Cultures 2: Bramy Asgardu PD strategiczna 3,59 5/10 
Devastation (PD mami — 408 —— r 

Dino Island suategian w Г 350 


tn AR Era 3375 
celujaca powyzej 5,49 


GAMESTAR GRY ONLINE 


dostateczna od2,50 do 3,49 | 
mie а od 1,50 do 2,49 j 


niedostateczna poniżej 1,50 


podstawie oznaczone odpo- 
wiednimi kolorami. Rubryka 
Porównanie ocen ukazuje się 
co trzy miesiące. Ej 


IMPERIUM 


www.gry-online.pl 


gry.wp.pl 


92/107 8,6/10 


84/100 ПЫ 


91/100 

89/100 7, IRL, 
25/100 — 94/10 
87/100 7,5110 


85/100 6,0/10 
85/100 9,0/10 
81/100 
82/100 8,6/10 
83/100 90/10 
88/100 6,1/10 


91/100 
95/100 


91/100 
84/100 6,6/10 


88/100 83/0 


7,6/10 


74/100 — 


7,5/10 


75/100 75/10 
96/100 
85/100 

оло ЕТТИ 
88/100 

88/100 ШЕТ 


85/100 7,9110 


77/100 


Disciples Il: Mroczne proroctwo СРО strategiczna 

Europa Universalis: Il wojna światowa PD strategiczna 

۴12002 уй 

FIFA Football 2003 sportowa 

Freelancer zręcznościowa 

From Dusk Till Dawn zręcznościowa 6,4/10 

Gothic ll PD fabulama 

Grand Theft Auto Ill СРО zięcznościowa 

Hegemonia: Żelazne legiony PD strategiczna 

Hitman 2: Silent Assassin zręcznościowa 7,8/10 

Hoverhce СРО wá O m 

Icewind Dale [| PD fabulama 7310 

IGI 2: Covert Strike PD zięcznościowa 

Impossible Creatures strategiczna HEROS 

Industry Giant Il PD strategiana TROT (ЛШ 

Iron Storm ФО шато бона SAM 

Mafia PD zięcznościowa 

Master of Orion Ill PD strategiczna 4,49 3+/6 
Medieval: Total War strategiana 9/10 
Metal Gear Solid II zręcznościowa 8+/10 

Mobile Forces m H 7/10 3] O 
NBA Tive 2003 ee HEENE ge NUN 

Need for Speed: Hot Pursuit 2 wyścigi 3,35 73/10 Т РЕ ОЕ. 
No One Lives Forever 2 zręcznościowa 

Planeta Skarbów: Kosmiczne pojedynki strategiana 

Praetorians CPL) strategiczna 7,9/10 

Prisoner of War przygodowa 75 

Rainbow Six: Raven Shield PD zręcznościowa 

Rayman 3: Hoodlum Havoc PD : zreanoíciowa 

Rayman M CPD zręcznościowa 6,6/10 


Robin Hood: Legenda Sherwood strategiczna 


Różowa Pantera po skarb się wybiera (PD zęcnoścowa 2080 — 
Sid Meier's Sim Golf PD strategina ; вои Ё 


Silent Hill 2 przygodowa 


Sim City 4PD strategiczna 

Splinter Cell PD zręcznościowa 

Syberia PD przygodowa 

The Partners PD strategiczna 5,5110 
Unreal II zręcznościowa 4,05 

Władca pierścieni: Drużyna Pierścienia PD ^ zcmkom 341 o 5910 
Zanzarah: The Hidden Portal przygodowa 8,6/10 


88/100 7/8/10 
75/100 81/10 
72/100 83/10 


8996 84/100 


71/100 6,8/10 
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65100 78/10 


Zamów roczną prenumeratę GIER 


€ 


e ۵ Wystarczy tylko: 


Wypełnić zamieszczony poniżej formularz 
Przesłać go pocztą pod adresem 

Axel Springer Polska Sp.z o. o. 

02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 

lub faksem pod numer (0 prefiks 22) 608 40 07 
Za pomocą nadesłanego przez nas 
blankietu dokonać opłaty na poczcie 

lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić 

od dowolnego numeru na: 
kwartał (trzy numery) - 23,70 złotych 
pół roku (sześć numerów) — 47,40 złotych 


o 
um ) i | rok (12 numerów i segregator) ~ 80,00 złotych 
a w prezencie us 
لے - ك‎ r^ Ши) ЧЕ o) 
| 


Prenumerate GIER 
i egzemplarze archiwalne 


2) 
Y a Р a | С" 4 można też zamawiać; 
W nj | d — | telefonicznie: (0 prefiks 22) 608 40 02 lub 0801 120 003 
^ > لے‎ smi, BEŻ) E) e-mailem: prenumerataQaxelspringer.com.pl 
| | 
Emi n) К ) : ] | 
ten segregator m — 
t Wydawca niezwlocznie po otrzymaniu zamó- 
Б =) Z m EJ = r4) | = w m» wienia wysyla do zamawiajacego wypelniony 
| | | GR' | blankiet przelewu/wplaty gotówkowej w celu 
Ma) 1 2 ‚ \ t C D dokonania płatności. Realizacja zamówienia 
||) | I y JB. rozpoczyna sie po wplynieciu pieniedzy na konto wydawcy. 


Koszty manipulacyjne zwiazane z dokonaniem wplaty ponosi 
zamawiajacy. W wypadku prenumeraty koszty wysylki ponosi 


9) m: © © p ©) 
ы / \ / \ 3 Е 4 | p | д wydawca, za$ w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zama- 
rd JĄ C Si | [| / \ wiajacy. Gwarantujemy zwrot pieniedzy w wypadku odwolania 
З تھے‎ SJ — 6—6) prenumeraty. Zamówienie można odwołać bez podania przyczy- 
ny w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego zamówionego 


(О SZCZE dzasz 1 3,60) zlotych!) numeru (w wypadku prenumeraty rocznej — pod warunkiem 


odesłania segregatora). Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 
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DODATKOWY 
SEGREGATOR 


RYNEK 


Na tych stronach podajemy wszystko, czego potrzeba, aby tanio 
kupić dobrą grę. Informujemy też o ciekawych stronach WWW, 
wskazujemy najlepsze sklepy wysyłkowe, firmy świadczące 
najlepszą pomoc techniczną i innych zwycięzców testów GIER 


1 ażdego miesiąca wybieramy po 
| є gier najwyzej ocenionych 
ШЧ w GRACH i wydanych w ciagu 
ostatnich dwóch lat. Dla tych gier wyszu- 
kujemy wśród krajowych sklepów wysył- 
kowych najkorzystniejszą ofertę cenową. 

Różnice cen między poszczególnymi 
sklepami bywają dramatyczne, na przy- 
kład w wypadku Dungeon Siege'a do- 
chodzą one do około 60 złotych. Jednak 
w większości wypadków rozbieżności nie 
przekraczają kilku złotych, a więc są tego 
samego rzędu co koszty wysyłki. 

Jeśli sklep znajduje się w mieście, 
w którym mieszkamy, prawdopodobnie 
umożliwia nam zgłoszenie się po grę 
w jego siedzibie, dzięki czemu unikamy 


uiszczania opłat na rzecz poczty. Dlatego 
najczęściej bardziej opłaca się wybrać 
sklep nieco droższy, ale położony w po- 
bliżu naszego domu. 

Dla graczy szukających dobrych okazji 
przygotowaliśmy nowy dział Atrakcyjne 
promocje, w którym informujemy o naj- 
ciekawszych naszym zdaniem ofertach. 
Dzięki tym informacjom kupujemy na 
przykład Gothika Il za 40 złotych mniej 
niż chciałby tego wydawca gry! 

Rozważając zakup starej gry, warto 
zajrzeć do planu wydawniczego. Może się 
okazać, że upatrzony przez nas tytuł 
wkrótce ukaże się w taniej serii. Tak jest 
na przykład z Deus Eksem, za którego 
płacimy teraz me 34,90 aayah: [24 


IHKECYJNE PROMOCJE | 


Hurtownia Play 
fühtp//wwwplycompl | 
W hurtowni Play obowiązują promocje 
cenowe. W tym miesiącu w Playu kupujemy 
Warcrafta III tylko za 69 złotych 

(u konkurencji kosztuje 79,99 złotych). 
Podobna promocja dotyczy Harry'ego 
Pottera, którego kupujemy za 79 złotych. 
Oferta j meon wazna do wyczerpania арои 


ATF 


PROMOCJA (do wyczerpania zapasów) - 
WARCRAFT III - 69 zł 


PROMOCJA (do wyczerpania zapasów) - 
HARRY POTTER I KOMNATA TAJEMNIC - 


PROMOCJA (do wyczerpania zapasów) - 
NEED FOR SPEED : HOT PURSUIT 2 - 79 
zł 


Timsoft 
PREZENTY I PROMOCJE | http://www.timsoft.pl_ 


1 WTimsofcie kupujemy po ert kad 
.. nieco starsze gry, ale za to do każdego 
zamówienia dokładana jest za darmo płyta 

z filmami z gier sprzedawanymi przez firme 
Cenega Poland. Jeśli mamy wolne łącze 
internetowe, jest to dla nas okazja 
obejrzenia nowości w akcji. 


Tomsoft 
=: | http://wwwstomsoft.pl | — 
2: Sklep internetowy Tomsoft kusi klientów 
niską ceną Gothika Il, którego kupujemy tylko 
za 60 złotych, podczas gdy cena sugerowana 
przez wydawcę to aż 99,90 złotych. 40 złotych 
to spora różnica, szczególnie w wypadku 
niedawno wydanego tytułu. Dodatkowo do 
każdego zamówienia dostajemy za darmo 
pierwszą część Warcrafta lub całkiem niezły 
(choć stary) symulator F-14 Fleet Defender. 
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Przedmiot testu zwycięzca ocena w numerze 


Sklepy wysyłkowe Merlin 472 11/2002 
Supermarkety z grami Media Markt 5,28 10/2002 
Pomoc techniczna wydawców  MarkSoft 442 6/2002 
Strony WWW wydawców CD Projekt 5,30 5/2003 
Programy do tworzenia gier ^ Games Factory 452 1/2002 
Powieści na motywach gier Warcraft: Dzień smoka 5,00 9/2002 


Internetowe kompendium wiedzy o obu 
częściach Fallouta, jednej z najlepszych gier 
fabularnych w historii. Znajdujemy tu opisy 
wszystkich postaci i tajnych miejsc, 
szczegółowe poradniki, stworzone przez 
fanów modyfikacje obu gier oraz forum 
dyskusyjne. Te informacje podane są 
niestety w języku angielskim. 


"ШЕ "599960 777 77^ Crash - the Online Edition 

E a | http://www.crashonline.org.uk/ — 

el —— Olbrzymie archiwum legendarnego 

- brytyjskiego miesięcznika Crash, ukazującego 
= sig w latach 1984-1992 i opisującego gry na 


ośmiobitowe komputery Spectrum. Bogate 

źródło wiedzy o nie tak dawnych, a zarazem 
bardzo odległych czasach, kiedy gry w kilku 
Mr kolorach określano mianem pięknych. 


222221997 


Gry dodawane do czasopism (PD 
| http://www.markolf.ft.pl/ | 
Baza danych z informacjami o wszystkich 
grach dostępnych w Polsce w niskich cenach: 
sprzedawanych w tanich seriach 
i dodawanych do polskich czasopism. 
Zawartość tej strony jest pomocna, jeśli 
szukamy starszych gier po okazyjnych 
cenach. Do większości przedstawionych 
уам оною krótkie iid 


Laser Squad Nemesis Zu AŻ 
| http://wwwalasersquadnemesiscom/ | 
Strona dla miłośników taktycznych gier 
sieciowych. W tej turowej grze 
wieloosobowej kierujemy oddziałem kilku 
żołnierzy i rozgrywamy bitwy z żywymi 
przeciwnikami. Z kolegami zaproszonymi do 
domu gramy za darmo, natomiast z graczami 
rozsianymi po całym świecie ścieramy się po 
wykupieniu abonamentu. 


Miejsce w zestawieniu i tytuł gry 


The Elder Scrolls Ill: Morrowind ФО 5,08 1/2003 CD Projekt 99,90 85,00 16,73 Sirius.pl Wadowice (033) 8732559 wwwairius.pl 
Icewind Dale Il FD 5,06 11/2002 CO Projekt 9990 8400 1660 Pay 0 Warszawa (022)8325430 ^ www.playcom.pl 
Evil Islands FD 4,98 8/2001 Lemon Interactive 29,90 9,90 199 Tomsoft. Warszawa (022) 6369024 www.tomsoft.com.pl 
Sea Dogs:Piraci ФО 489 8/2002 CD Projekt 4990 — 39,90 8,16 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 www.wirtualny.com 
Arcanum ФО 4,86 11/2001 Play it! 12900 5900 1214 Sirius.pl Wadowice (033) 8732559 wwwsirius.pl 

Silent Hill 2 519 5/2003 CD Projekt 159,90 138,00 26,59 Tomsoft Warszawa (022) 6369024 www.tomsoft.com.pl 
Syberia FD 500 -.2/2003 ` Cenega Poland 7990 — 6609 1340  Tisof Koszalin (094)3461156 ——— www.timsoft.com.pl - 
Na kłopoty Pantera ED 4,98 6/2001 CD Projekt 69,90 59,99 1205 MiG pl Bielsko-Biała —— (033)8118729  www.mig.pl 

The Watchmaker: Zegarmistrz (FD 4,92 12/2001 Manta 7990 (7990 201 ^ Tomsoft Warszawa (022)6369024 — wwwtomsoft.com.pl 
Glupki z kosmosu ФО 4,91 7/2001 LEM 29,90 26,99 550 Planeta Gier Warszawa (022) 6738579 www.planetagier.com 
Fallout Tactics FD 5,75 7/2001 CD Projekt 59,90 50,00 8,70 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 www.wirtualny.com 
Original War FD 5,66 11/2001 CD Projekt 999 — brak bak — ERRATA { 

The Settlers IV ФР 563 4/2001 CD Projekt 69,90 2490 442 Wirtualnycom Warszawa (022) 5196969  wwwwirtualny.com 
Disciples Il: Mroczne proroctwo FD 548 102000 . CDProjekt 99,90 3990 728 Wirtualnycom Warszawa (022)5196969 — — www.wirtualny.com 
Age of Mythology 538 5/2003 APN.Promise 169,58 146,00 2744 Planeta Gier Warszawa (022) 6738579 www.planetagier.com 
Max Payne ФО 544 10/2001 Play it! 69,99 55,99 10,29 MiG pl Bielsko-Biała (033) 8118729 www.mig.pl 

Aliens versus Predator 2 5,39 1/2002 Play itl 99,00 84,00 15,58 Play ` Warszawa (022)8325430 —— www.playcom.pl 
Mafia GD 530 1/2003 Play it! 99,99 7900 1491 MiG pl Bielsko-Biała (033) 8118729 wwwmigpl 
Operation Flashpoint: Cold War Crisis ФО 530 ` 32/2001 Cenega Poland 59,00. 53,00 1000 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
Rainbow Six: Raven Shield ФО 5,24 6/2003 Play it! 129,90 109,99 20,99 MiG pl Bielsko-Biała (033) 8118729 www.mi 

Spider-Man 5,15 8/2002 LEM 169,00 64,99 12,62 Planeta Gier Warszawa (022) 6738579 www.planetagier.com 
Duke Nukem: Manhattan Project ФО 4,96 7/2002 LEM 39,00 3499 705 Planeta Gier Warszawa (022) 6738579 www.planetagier.com 
Rayman 3:Hoodlum Havoc FD 4,95 6/2003 LEM 69,00 64,90 1311 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 www.wirtualny.com 
Stunt GP FD 4,92 7/2001 LEM 24,90 22,00 447 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 

Evil Twin:Kroniki Cypriena ФО 4,88 4/2002 LEM 19,90 19,00 389 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
Colin McRae Rally 2.0 ФО 3 3/2001 CD Projekt 49,90 44,90 8,12 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 wwwawirtualny.com 
TOCA Race Driver ФО 537 6/2003 CD Projekt 99,90 8400 1564 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
MechWarrior 4:Vengeance 5,35 5/2001 APN. Promise 158,60 139,00 25,98 Sirius.pl Wadowice (033) 8732559 wwwairius.pl 

Silent Hunter Il FD 510 4/2002 Play it! 99,00. 79,00 15,49 MiG pl. Bielsko-Biała (033) 8118729 www.mig.pl 

Rally Championship Xtreme FD 4,88 1/2002 LEM 19,90 19,00 3,89 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
NBA Live 2001 4,86 5/2001 Cenega Poland 59,00 58,90 12,12 Wirtualny.com Warszawa (022)5196969 —  wwwwirtualny.com 
Championship Manager 01/02 475 12/2001 Cenega Poland 13900 109,00 2295 Sirius.pl Wadowice (033) 8732559 wwwsirius.pl 

FIFA Football 2003 471 1/2003 Cenega Poland 139,90 109,00 23,14 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
Tony Hawk's Pro Skater 3 4,55 7/2002 LEM — 169,00 129,99 28,57 Planeta Gier Warszawa (022) 6738579 www.planetagier.com 
NHL 2002 4,35 11/2001 Cenega Poland Planeta Gier Warszawa (022) 6738579 www.planetagier.com 


Another War PD 


Baldur's Gate ФО CD Projekt 
Baldur's Gate Il FD CD Projekt 
Demise: Rise of the Ku'tan FD Lemon Interactive 
Deus Ex Cenega Poland 
Diablo ll GD CD Projekt 
Divine Divinity Cenega Poland 
Dungeon Siege APN. Promise 
Fallout FD CD Projekt 
Fallout 2 (FD. CD Projekt 
Gorasul GD CD Projekt 
Gothic FD CD Projekt 
Icewind Dale FD CD Projekt 
Might & Magic IX FD CD Projekt 
Neverwinter Nights FD CD Projekt 
Nox Cenega Poland 
Planescape Torment ФО CD Projekt 
Play it 


Adres 

00-108 Warszawa, ul. Zielna 39 

03-301 Warszawa, ul. Jagiellońska 74 bud. E 
02-234 Warszawa, ul. Dzialkowa 37 


Nazwa firmy 
АРМ. Promise 
CD Projekt 
Cenega Poland 


LEM 02-948 Warszawa, ul. Obornicka 11 
Lemon Interactive 01-355 Warszawa, ul. Powstańców Śląskich 85 


LK Avalon 35-122 Rzeszów, ul. Kotuli 7 

Manta 02-828 Warszawa, ul. Rysy 33 
MarkSoft 01-872 Warszawa, ul. Perzyńskiego 2 
Play it! 33-300 Bielsko-Biała, ul. Wyspiańskiego 10 
Play 01-652 Warszawa, ul. Potocka 14 paw.3 
Techland 63-400 Ostrów Wlkp, ul. Żółkiewskiego 3 
TopWare 43-300 Bielsko-Biała, ul. Kamińskiego 19 


pcd Шып сепа V diese jakości 
czas wybierania numeru międzymiastowego pomiędzy 
pomiędzy 0 a kodem miejscowości umieszczamy prefiks 


Test w numerze Polski wydawca 


Gry fabularne 


Telefon? 

(022) 654 90 64 
(022) 519 69 00 
(022) 868 52 68 


(022) 651 73 24 
(022) 666 19 66 
(017) 856 99 12 
(022) 643 34 80 
(022) 663 93 90 
(033) 811 91 80 
(022) 832 54 30 


(062) 737 27 46 


(033) 813 03 12 


54,00 
1990 
53,90 
990 
27,00 
85,00 
93,99 
109,99 
18,50 
1850 
1000 
5390 
53,90 
8400 
10900 
35,00 
53,90 
69,99 
59,00 


Faks? 

(022) 826 40 15 
(022) 5196951 
(022) 868 52 60 


(022) 651 73 26 
(022) 666 19 77 
(017) 856 99 12 
(022) 641 8482 


(022) 663 92 98 


(033) 81231 41 
(022) 833 3961 
(062) 737 27 49 
(033) 813 03 12 


"The Settlers IV wraz z dodatkowymi misjami 
“ Gra zniknęła z oferty wydawcy, ale wciąż jest dostępna 
w sklepach wysyłkowych 


Miejscowość Telefon’ 


Play 


` Mirtualny.com Warszawa 
Wirtualny.com Warszawa 
Planeta Gier Warszawa 
Play Warszawa 
Sirius Wadowice 
Planeta Gier Warszawa 
Planeta Gier Warszawa 
Merlin Warszawa 
Merlin Warszawa 
Play Warszawa 
Wirtualny.com Warszawa 
Wirtualny.com Warszawa 
Play Warszawa 
MiG pl Bielsko-Biała 
Sirius Wadowice 
Wirtualny.com Warszawa 


Witryna internetowa Producenci, których gry firma rozprowadza w Polsce 


www.promise.pl Microsoft | 
www.cdprojekt.info 
www.cenega.pl 


www.lem.com.pl 
www.lemon-interactive.pl 
www.lkavalon.com 
www.manta.com.pl 
www.marksoft.com.pl 
www.play-it.pl 
www.play.com.pl 
www.techland.com.pl 
www.topware.pl 


wlasne produkty 
.. Midas Games, Arxel Tribe 


IncaGold 


(022) 8325430 
(022) 5196969 
(022) 5196969 
(022) 6738579 
(022) 8325430 
(033) 8732559 
(022) 6738579 
(022) 6738579 
(022) 6077992 
(022) 6077992 
(022) 8325430 
(022) 5196969 
(022) 5196969 
(022) 8325430 
(033) 8118729 
(033) 8732559 
(022) 5196969 
(033) 8118729 
(033) 8732559 


Blizzard, 300, Codemasters, Disney Int., Infogrames, JooWooD, Konami, Paradox, Wanadoo 
1G Bohemia, Buka, CDV, Cryo, Eidos, Electronic Arts, Empire, Lego Media, Microids, 
Monte Cristo Multimedia, Novalogic, Rage, Russobit-M, Titus oraz własne produkty 
Activision, Arush Ent., LucasArts, id Software, In Utero, SCI, TLC, THQ, Team 17, Ubi Soft 
Epic Interactive, Fishtank Interactive oraz własne produkty 


 Datasun, Inca Gold, Pan Vision, SLICOM Multimedia oraz własne produkty 
Take 2 Interactive, Sierra Entertainment, SSI, Ubi Soft 


Inner Loop Studios, Emme Interactive oraz własne produkty 
Revistronic, Reality Pump oraz własne produkty 


www.play.com.pl 
www.wirtualny.com 
www.wirtualny.com 
www.planetagier.com 
www.play.com.pl 
wwwsirius.pl 
www.planetagier.com 
www.planetagier.com 
www.merlin.com.pl 
www.merlin.com.pl 
www.play.com.pl 
www.wirtualny.com 
www.wirtualny.com 
www.play.com.pl 
www.mig.pl 
wwwsirius.pl 


[GRY [6/2003 


W tej rubryce wyjaśniamy Wasze wątpliwości 
dotyczące pisma i rozwiązujemy różne problemy, 
jakie sprawiają Wam gry i sprzęt. Dla GIER żaden 
temat nie jest za trudny. Piszcie! Czekamy na listy 
z pytaniami, uwagami i propozycjami 


PRZYGOTOWUJEMY SIĘ DO ROZBUDOWY PECETH , 
j 


P< Złożony problem 
Piszę ten list, ponieważ mam 
kilka pytań związanych ze zło- 
żeniem komputera. Chciałbym 
wiedzieć, jak dobrać do płyty 
głównej procesor, pamięć RAM, 
kartę dźwiękową i graficzną. 
Która pamięć RAM jest lepsza: 
SD czy DD i сут się różnią? 
Maciek 
Obecnie zazwyczaj nie ma 
problemu z działaniem wy- 
mienionych przez Ciebie ele- 
mentów na dowolnej płycie 
głównej, która je obsługuje. 
Zdarzają się nieliczne wyjątki, 


24 Pamięć to za malo 

Mam komputer o następującej 
konfiguracji: procesor Celeron 
800, 128 MB RAM, akcelerator 
graficzny GeForce4 MX420 
i system Windows 98. W nie- 
których grach mam problemy 
z grafiką w wysokiej rozdziel- 


Tania płyta 


Mam komputer z procesorem AMD 350 MHz, 
64 MB RAM, kartę graficzną TNT2 i Win- 
dows 98. Chciałbym mieć taki procesor, na 
którym działałyby nowe gry (jakiś dobry i ta- 
ni). Dowiedziałem się, że aby mieć taki pro- 
cesor, powinienem też wymienić płytę głów- 
ną. Chciałbym wiedzieć, na jaką? 
RPGmaniak 
Polecamy najtańszą płytę z gniazdem Soc- 
ket A, która kosztuje nieco ponad 200 zło- 
tych oraz procesor Athlon 1700+ za 270 zło- 
tych. Aby jednak na Twoim komputerze dzia- 
łały nowe gry, powinieneś także dokupić 
szybką kartę graficzną i zainstalować 


256 MB pamięci RAM. 


jak płyta ECS K7-S5A.Po jej za- 
instalowaniu komputer nie 
wykrywa modemu włożone- 
go w złącze PCI. 

Wydajność nowego proce- 
sora zależy od Twoich fundu- 
szy. Nie polecamy kupowania 
procesorów poniżej 1 GHz. Na- 
dają się tylko do starszych gier 
czy programów biurowych.Do- 
brym wyborem jest P4 2,4 GHz. 
Kosztuje sporo, bo 850 złotych, 
ale wszystkie nowe gry będą 
dobrze działać. Proponujemy 
zakup 512 MB DDR RAM. Pa- 
mięci DDR (Double Data Rate 


czości. Czy dołożenie 128 MB 
pamięci RAM sprawi, że prze- 
stanę mieć takie problemy? 
Dark D Lobo 
Dodanie 128 MB pamięci RAM 
nie rozwiąże Twojego proble- 
mu. Sam system będzie działał 
sprawniej, ale w nowych grach 


Oto przykładowa tania płyta z gniazdem Socket A ©. 
Jeśli nie mamy doświadczenia, montaż elementów 
£> powierzamy specjalistom. Części łatwo uszkodzić! 


BA Zwycięstwo 
za każdą cenę 


Niedawno zamówiłem u was ar- 
chiwalny numer 12/2002. Zain- 


stalowałem gre Real War i mam 


pewien problem: nie moge 


przejść misji Szaleństwo Rzeki. 


Gdy rozbudowuję jednostki 
i budynki, nakazuję patrolować 


teren pojazdom naziemnym 


i myśliwcom. W czasie budowy 


prowadzę ostrzał przeciwnika. 


— podwójna ilość danych) są 
lepsze do SDR (Single Data Ra- 
te — pojedyncza ilość danych), 
bo pracują z większą częstotli- 
wością i przesyłają dane co naj- 
mniej dwa razy szybciej. Dzięki 
temu w większym stopniu wy- 
korzystywana jest moc proce- 
sora. Jako kartę graficzną pole- 
camy GeForce4 Ti4200, kosztu- 
jącą około 700 złotych. Ma 
obecnie najlepszy stosunek 
wydajności do ceny. Z kart 
dźwiękowych dobrym wybo- 
rem jest Sound Blaster Live!. 
Kosztuje tylko 150 złotych. £> 


liczy się także wydajność proce- 
sora i karty graficznej. Niestety 
Twoja karta ma wolne pamięci 
SDR, co mocno ogranicza jej 
wydajność. Jest to główny po- 
wód, dla którego w grach ani- 
macja nie będzie płynna w wy- 
sokiej rozdzielczości. 
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Gdy niszczę znaczne jednostki 
terrorystów (zazwyczaj gram 
siłami USA), inne gonią mnie 
i prowadzą nalot na moją bazę. 
Zostaję tylko z kilkoma budyn- 
kami i samolotami. Co robić? 
Czy są jakieś kody do tej gry? 
Tomek 
Misja, o której piszesz, jest trud- 
na,a strategia zwycięstwa w niej 
— skomplikowana. Skoro masz 
kłopoty, skorzystaj z tajnych 


zasobów © 


Tacy sami? 

GRY kupiłem pierwszy raz 
w 1999 roku. Wasze recenzje zda- 
wały mi się rzetelne i trafne. My- 
ślałem tak, ponieważ nie grałem 
w gry, o których czytałem. Ostat- 
nio po długiej przerwie dostałem 
od kolegi styczniowy numer 
GIER. / co? Szok! Po tylu latach 


Numer 1/2003 był ostatnim 
przed zmianą wyglądu okładki 
i odświeżeniem naszego pisma 


Używając kodów, pozostajemy podatni na ataki, ale mamy dużo 
potrzebnych do produkcji armii i widzimy pozycje wroga 


kodów! Do gry Real War istnieją 
dwie pożyteczne sztuczki, które 
ułatwiają szybką odbudowę 
zniszczonej bazy i sprawne po- 
konanie przeciwnika. Pierwsza 
z nich powoduje, że otrzymuje- 
my pełne zaopatrzenie. By tak 
się stało, przytrzymujemy klawi- 
sze EAE oraz (5). Mgłę 
wojny odsłaniamy, wciskając 
ENER. Po ich zastosowaniu 
na pewno sobie poradzisz. <> 


nic się nie zmieniło. Przynajmniej 
nalepsze. Głupie podpisy pod ob- 
razkami, żałosne poradniki i kre- 
tyńskie hasła typu: „Kody GIER 
to podstawowy ekwipunek po- 
dróżnika. Bez nich wyprawa do 
Lodowej Doliny byłaby szaleń- 
stwem!” działają na mnie, jak 
płachta na byka. Przeszedłem 
Icewind Dale'a Il w trybie Serce 
Furii BEZ kodów i nie narzekam 
na poziom trudności. Mógłbym 
długo wyliczać wady GIER. 
Zróbcie coś, bo GRY są żałosne. 

Butterfly 
Od numeru 1/2003 GRY wyraź- 
nie się zmieniły. Jednak nowe 
oblicze pisma pewnie nie przy- 
padnie Ci do gustu. Nadal to ma- 
gazyn dla początkujących graczy 
i dla nich powstają nasze $cia- 
gawki i kody. Skoro przeszedłeś 
Icewind Dale'a Il na najwyższym 
poziomie trudności, nic dziwne- 
go, że kody do tej gry uważasz za 
nieprzydatne. Wielu graczy jest 
jednak innego zdania! 


24 Sprzęt —— 
z przyszłością 
Bardzo spodobało mi się, że za- 
mieściliście artykuł o nowych kar- 
tach ATI. Bardzo dobrym rozwią- 
zaniem byłoby utworzenie działu 
Sprzęt. Karty graficzne to moim 
zdaniem najważniejsze po proce- 
sorach elementy komputera, któ- 
re sprawiają, że gra działa płyn- 
nie. Proponuję stworzenie tego 
działu. Można by tam umieszczać 
recenzje nowego sprzętu, testy 
w 3D Marku, karty najlepsze do 
danej gry. Pomyślcie nad tym! 
Michał Wiśniewski 


Nad stworzeniem działu sprzę- 
towego zastanawiamy się już 
od pewnego czasu. Na razie 


o sprzęcie piszemy w dziale Ak- | 


tualności, gdzie informujemy 


| 
I 
| 


| 
|| 


o nowinkach najważniejszych | 
z punktu widzenia gracza. Jed- | 


nak w przyszłości zamierzamy 
też publikować testy porów- 
nawcze ważnego dla graczy 
sprzętu dostępnego w sklepach 
i doniesienia o ciekawych pro- 
mocjach sprzętowych. Prosimy 
Czytelników o sugestie, jakie in- 
formacje chcieliby znaleźć w ta- 
kiej nowej rubryce. 


p 


„м 


Sprzętowa ciekawostka: toster złożony przez Georga Foremana ma 
w środku procesor PII, 512 MB RAM, twardy dysk 40 GB i napęd slim DVD 


PA Gdy psują si 
dane na dysku 
Mam problem ze swoim kompu- 
terem. Gdy go włączam, poja- 
wia się komunikat: Brak pliku 
NTLDR. Wciśnij jakiś klawisz, aby 
zrestartować. Gdy wciskam do- 
wolny klawisz, komunikat poja- 
wia się ponownie i tak w kółko. 
Nie mogę nic dalej zrobić. Nie 
chce mi się włączyć Windows 98. 
Czy możecie mi jakoś pomóc? 
Piotrek 
GRY mają dla Ciebie złą wia- 
domość. Struktura plików na 
dysku została trwale uszkodzo- 
na i samodzielnie jej nie od- 
tworzysz, chyba że jesteś do- 
świadczonym programistą.Je- 
dynym sposobem, by komputer 
znów działał, jest sformatowa- 
nie dysku twardego i powtórna 
instalacja systemu. 


Potrzebna będzie dyskietka 
startowa. Jeśli jej nie masz, 
przygotuj ją na komputerze 
z systemem Windows 98, naci- 


skając kolejno | 
Банана) klikając na ikonę | 


11 na zakładkę ©- 
Uruchom komputer z dys- 
kietki startowej. Wpisz komen- 
dę format c: /s. Po skończeniu 
formatowania zainstaluj ste- 
rowniki do napędu CD-ROM 
z dyskietki załączonej przez 
jego producenta, a następnie 
zainstaluj system operacyjny, 
wkładając płytę do napędu. 
Jeśli masz na dysku ważne 
dane, do których już utraciłeś 
dostęp, przed sformatowaniem 
skontaktuj się z firmą odzysku- 
jącą dane. Operacja ta kosztuje 
jednak bardzo drogo — nawet 
kilka tysięcy złotych. A 


W przypadku wystąpienia problemów z uruchamianiem 
systemu Windows 98 możesz użyć dysku startowego, 
aby uruchomić komputer, uruchomić programy 
diagnostyczne i usunąć problemy. 


Aby utworzyć dysk startowy, kliknij przycisk Utwórz dysk, 
Potrzebna będzie jedna dyskietka. 


Trwa przygotowywanie plików dysku startowego... 


Po wybraniu opcji © program prosi o włożenie płyty z Windows 98 
i czystej dyskietki, Po zatwierdzeniu przygotowuje dyskietkę startową 


Instalowanie/Odinstalowywanie | Instalator systemu Windows ( Dysk startowy ) 


| gniami © jest następujące. 


2 Skomplikowane 
przygody 


1. Mam kłopot z grą Droga do El ^ 


Dorado. W punkcie 41, 
kiedy przesuwam pierw- 
szą dźwignię, Miguel wpa- 
da w przepaść. Potem kieruję 


się w stronę pomieszczeń — 


zdźwigniamiiprze- Z7 
suwam je. Zawsze jednak wra- 
cam w to samo miejsce. Co mam 
zrobic? 
2. W grze The Longest Journey: 
Najdluzsza podróz, w pierwszym 
rozdziale ide do stacji metra i nie 
moge zaplacic. Dlaczego? 

Rafal z Poznania 
То, że Miguel wpada, to dobrze. 
Rozwiązanie zagadki z dźwi- 


W każdym pomieszczeniu jest 
dźwignia i dwie pary drzwi (nie 
licząc tych, przez które weszli- 
śmy). Po pociągnięciu dźwigni 
jedne z drzwi się otwierają. 
Przechodzimy przez nie. W ten 
sposób wędrujemy przez kolej- 
ne komnaty, aż trafiamy do ta- 
kiej, w której już byliśmy, tyle że 
tym razem drzwi, które wcze- 


| $niej były zamknięte, są otwar- 


te. Przechodzimy przez nie i tra- 
fiamy do pomieszczenia z win- 
dą w kształcie czaszki. Korzysta- 
my z tej windy. W tym momen- 
cie gra przełącza nas na Migue- 
la, którym wykonujemy podob- 
ne czynności jak Tuliem. 

Jeśli chodzi o Najdłuższą po- 
dróż, to wcześniej musisz prze- 
konać Stanleya (człowieka z ba- 
ru), by Ci zapłacił za przepraco- 
wane dni. By je udokumento- 


czątku gry. Tam zapisane są 
przepracowane godziny. 

Nawet po przedstawieniu do- 
wodów Stanley nie chce dać wy- 
płaty. Grozisz wtedy odejściem 
i rozlicza się z Tobą.Po wejściu na 
stację używasz skanera i kupu- 
jesz bilet tygodniowy. A 


Wpadka Miguela została przewidziana w scenariuszu gry. Jeśli Tulio 


Grupowe dyndanie na lianie nie zalicza się 
jeszcze do sportów ekstremalnych. Nie 
liczy sie w nim styl. Najważniejsze jest 
/ dyndanie w doborowym towarzystwie 


poprawnie przekłada dźwignie, Miguel szybko do niego dołącza 


W pokoju 
najważniejszym 
przedmiotem 

jest pamiętnik. Nie 
znajdujemy w nim 
złotych myśli, 

ale są zapiski 
warte całkiem 
przyzwoitą sumę. 
Przynajmniej na 
bilet starcza, a to 
już ratuje fabułę 


Nasza bohaterka jest jednocześnie skrupulatna i roztargniona. 
Dziwne tylko, że pracodawca nie wierzy jej słowom, a wierzy zapiskom 


PA Jednak sterowniki 
Mam peceta w procesorem PIII 
800, 320 MB RAM, GeForce2 MX 


| 400 z 64 MB RAM, Windows 98 
| SE oraz najnowszą wersją Di- 


rectX-a. Gdy uruchamiam grę 


| Conflict: Desert Storm, ukazuje 


| sie logo firmy SCI, po czym gra 


MENEDŻER SIĘ SPOÓŹNIR 


W poprzednim numerze za- 
powiadaliśmy, że umie- 
ścimy test i poradnik do Cham- 
pionship Managera 4 w bieżą- 
cym numerze GIER. Polska 
premiera gry została przesu- 
nięta na maj. Gra ukaże się po 
polsku i będzie miała wszyst- 
kie łatki, jakie pojawią się do 


się wyłącza. Gdy wykonuję tę 
czynność dwa razy, komputer 
zawiesza się. Co mam robić??? 
Demo tej gry działa płynnie. 
Patryk 
Choć wersja demo działa po- 
prawnie, radzimy jednak ścią- 
gnąć najnowszą wersję sterow- 


czasu premiery. Granie w wer- 
sję angielską, która ukazała się 
z końcem marca, jest mordęgą 
– gra ma mnóstwo błędów, 
a polska liga jest źle przygoto- 
wana. GRY mają nadzieję, że 
polska wersja będzie wysokiej 
jakości, do jakiej przyzwyczaiły 
nas poprzednie części serii. 


ników do karty graficznej, gdyż 
one mogą być przyczyną niepo- 
prawnego działania gry. Instala- 
cja nowego DirectX-a nie wy- 
starcza. Co prawda wersja demo 
działa na starych sterownikach 
karty, ale zawsze różni się ona 
od handlowej wersji gry. ®© 


PISZCIE DO NAS, 


redakcja 
Komputer ŚWIAT GRY 
Al. Jerozolimskie 181 
02-222 Warszawa 


nasz telefon: 
(0 prefiks 22) 608 43 33 
w piątki od 12 do 17 
faks: (0 prefiks 22) 608 42 93 


adres e-mail: 
gryQGkomputerswiat.pl 
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OD REDAKCJI 


W NASTEPNYM P 


Red. 
| Faction il 
И Grupa najemni- 
| ków planuje obalić 
dyktatora. GRY 
sprawdzają, w jaki 
sposób wykorzy- 
stano nowatorski 
program gry, dzięki 
któremu niszczy- 
my niemal wszyst- 
kie obiekty. 


Mete mermet tan 


Najnowocze- 
$niejsza 
konsola to 
Xbox 
Microsoftu 


Konsola 


ecety nie zostaly zapro- 
Р 2 my$la о gra- 
czach, lecz јако narzedzie 
„ pracy.Z tego powodu zawierają 
$ wiele elementów i funkcji, któ- 
re w grach komputerowych nie 
E są wykorzystywane. 
© Kiedy kupujemy peceta, by 
% tylko na nim grać, niepotrzebnie 
ў płacimy na przykład za możli- 
wość podłączenia drukarki czy 
skanera. Również monitor, urzą- 
dzenie nieodzowne podczas 
parcy w programach biuro- 
wych, w większości gier może 
zostać z powodzeniem zastą- 
piony przez tańszy telewizor. 


W następnym numerze: Lokal 


X2: Wolverine's Revenge 
Superbohater w akcji! GRY już testują, czy ta zręczno- 
ściówka rodem z konsol spodoba się pecetowcom. 


+ LEKSYKON GIER 


PME 


Konsola to komputer, którego 
możliwości zostały okrojone. 
Rezygnując z funkcji nieprzy- 
datnych dla gracza, pro- 
ducent znacząco obniża 
koszt produkcji sprzętu, a więc 
i jego cenę. Za nowoczesną 
konsolę płacimy trzy razy mniej 
niż za peceta, otrzymując sprzęt 
wyłącznie do grania. 

Konsole mają zamkniętą ar- 
chitekturę, co oznacza, że nie 
możemy wymienić w nich 
procesora lub zainstalować 
własnego systemu operacyj- 
nego. Zaletą takiego rozwiąza- 
nia jest jednolitość sprzętu 
i sterowników, dzięki której 


Н 


Pa 


H 


gry konsolowe się nie zawie- 
szają i lepiej wykorzystują moż- 
liwości sprzętu niż gry peceto- 
we. Niestety coś za coś — gry 
konsolowe w Polsce są niekiedy 
ponad dwa razy droższe niż ich 
pecetowe odpowiedniki. 
Dawniej konsole były znacz- 
nie bardziej wyspecjalizowane 
niż dzisiaj. Na przykład nie dało 
sie podłączyć do nich klawiatu- 
ry. Od jakiegoś czasu ich funk- 
cjonalność coraz bardziej zbliża 
się do .pecetowej. Niektóre 
współczesne konsole umożli- 
wiają na przykład korzystanie 
ze stron WWW, a także wielo- 
osobową zabawę sieciową. 8 


Wbijatyki gramy 
tylko na konsolach 
- na pecety takie 
gry prawie się 
nie ukazują. 
Z kolei domeną 
komputerów są 
gatunki takie jak 
strategie czy 
= strzelaniny 3D 

— sterowanie na 
| konsolach jest 
wnich mniej 
wygodne 


Enter the Matrix 
Z poradnikiem 


А. > 


3lER unikniemy przerażającego agenta 
Smitha i odkryjemy, czym jest Matrix. 


DY = 
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pecety 

— gra ukazała 
się jednocześnie 
z drugim filmem 


Emergency 2 
W tej grze nie pozba- 
wiamy innych życia, 
lecz je ratujemy. Dzię- 
ki poradnikowi GIER 
nie tylko zlikwiduje- 
my skutki wielkiej 
katastrofy kolejowej, 
ale również uporamy 
i się ze wścieklizną 
małp trapiącą miej- 
SÊ skie 200. 
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5.1 HOME THEATER SYSTEM 


pasmo przenoszenia: 20Hz—20kHz e P.M.P.O. - 2500 Wat e głośnik centralny - 3" 8 2Wx2, 
głośniki satelity - 3" 40 4,5Wx4, głośnik niskotonowy 5 1/4" 40 30W 


standard wejścia - 9 PIN DIN, 6 x cinch (5.1), 2 x cinch (AUX) e bezprzewodowy pilot | : 2 КО m D Ute е Г Я 
FE : [> Konsola a 
cz > Telewizor 
Dovo, 


Y wszystkie 


VM przestrzeni 


dźwięku E a 
e 


Głośniki wyposażone 
w możliwość jednoczesnego 


podłączenia i sterowania, 
za pomocą pilota, 
dowe Ea z kilku źródeł 


5.1 HOME THEATER SYSTEM 
MIM2500 

SOUND PRO 

VVszystkie głośniki 


z drewna* 
& PC 


po ШЕ 


sess] nnn 


dis PACT 


WYBIERZ SWOJE 


ZRÓDŁO: BAWE OOO JEJ | d 


Cechy wspólne rodziny - 5.1 HOME THEATER SYSTEM 

p własny wzmacniacz 

| b satelitki, które można powiesić na ścianie 

> głośnik niskotonowy skierowany w dół 

> stożkowe nóżki nie przenoszące drgań 

> krystaliczny, przestrzenny dźwięk 

» możliwość podłączenia: odtwarzacza DVD, konsoli, 
CD, karty dźwiękowej komputera 


kę AM 
Мас || wes 


MM15006 kd 
5.1 HOME THEATER SYSTEM : 


Мас 
pasmo przenoszenia: 50Hz—20kHz e P.M.P.O. - 1500 Wat e impedancja: głośnik З SOUND PRO CLASSIC 
centralny - 3" 49 3W, głośniki satelity - 3" 40 3Wx4, głośnik niskotonowy 5 1/4" 40 5W : pasmo przenoszenia: 20Hz—20kHz e P.M.P.O. - 4500 Wat e głośnik centralny - 3" 160 5Wx2, 
standardy wejścia dźwięku: 9 PIN DIN, 3 x mini jack (5.1) e możliwość podłączenia urządzeń głośniki satelity - 3" 80 10Wx4, głośnik niskotonowy 5 1/4" 80 35W 
działających w standardzie 5.1 e zewnętrzny panel sterujący e subwoofer wykonany z drewna > standard wejścia - 9 PIN DIN, 6 x cinch (5.1), 2 x cinch (AUX) e bezprzewodowy pilot 


Hi 5.1 HOME THEATER SYSTEM 


Szukaj w sklepach na terenie calego kraju! 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 


dostawa w 24 godziny! Sklep internetowy: www.hawk.com.pl 
Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. Z о.о. ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, 
kontakt: tel.: (022) 332 34 50, fax: (022) 332 34 60 e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 


ICEWIND DALE 


Wraz z dodatkami „Heart of Winter" i „Trials af Luremaster” 


ŁA 29.991 


Już w sprzedaży! 


CENA 29, 99 
ТЕ HITY 


NUMER 3/2003 


JGra ШЕ. 


Kartonowe 

pudelka, Magazyn 
w któr. um z ciekawymi 
po złożeniu | s N V do^ ) @ inforrnacjarni 
rnożesz : UM WT Д „a К Trials of 

przechowywać RONG ra lireniastćr ła 


wkładkami do płyt 
gre 


г płyty CD z grą 
Instrukcja do gru 
Płyta CD 

z dadatkami 
Heart of Winter 
i Trials af 
Luremaster 
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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY 


Nana gra twórców niezapomnianych przebojów: „Baldur's Gate", „Tarrnent” i serii „Fallout”. Wróć do Zapomnianych 
Krain (Forgotten Realms] i weź udział w niebezpiecznej wyprawie na mroźną północ do lodowych terenów Icewind 
Dale. „Icewind Dale" to niezwykła wyprawa do Zapomnianych Krain, świata, który już doskonale znasz z gry „Baldur's 


Gate". Kup eXtra Grę i paprzuj naszą szaloną ideę wydawania oryginalnych gier w bardzo niskich cenach. Szukaj eXtra 
Gier w każdym kiosku! 


Wie cej infaoarmaciil na stronie www.extragagrz 


WERSJA KINOWA 


KWESTIE MÓWIONE PO ANGIELSKU 
TPOLSKIMI PODPISAMI 


ERZE 


Zostań le larnym bohater em! Walcz na szpady, 
flirtuj z pięknymi etami'i przeżyj niesamowitą przygodę. 


JEŚLI CHCESZ ZAMÓWIĆ TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTAWĄ DO DOMU 
ZADZWOŃ (O-22] 519 59 19, LUB ODWIEDŹ STRONĘ WWW.WIRTUALNY.COM 


